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loterija 


OHO LOTTO jau laimėta apie 30 000 Lt, | 
Turime net 65 DIDZIOJO PRIZO laimėtojus! 


Išskyrus TELEZ 


| BILIETO KAINA 1 Lt + sms siuntimo kaina O,20 Lt 


Rašyk SMS: OHO ir 3 skaičius iš 12 (pvz: oho 2 11 9) 
siųsk SMS 1606 ir netrukus gausi loterijos bilietą. 


Sveikinamės jau su antruoju atnaujintu vasaros „PC Klubo“ numeriu. Kaip matote, 
šį kartą pateikėme dar šiokių tokių naujovių, dėl kurių labiausia turėtų nudžiugti 
„mažosios“ „PC Klubo“ versijos skaitytojai. Nuo šiol jos „maža“ pavadinti nebe- 
galima, nes puslapių yra lygiai tiek pat, kiek ir pilnoje „PC Klubo“ versijoje, tad 
galėsite pasinaudoti „Expert“ skyrelio patarimais, kaip „išgliaudyti“ vieną ar kitą 
žaidimą. Be to, kadangi žurnalas pasirodys susegamas, tad į jo vidurį įdėjome ir 
porą mažesnių plakatų. Žinoma, teks rinktis, kurį kabinti, na, bet pasistengsime 
parinkti skirtingų žanrų žaidimų, kad liktų patenkinti ir kartu nesiplėšytų dvejonėse 
įvairių žanrų mėgėjai. 


Pilnoji „PC Klubo“ versija, kaip ir anksčiau, turi dar ir papildomą plakatą ir, aišku, du 
kompaktinius diskus. 


Beje, dėl kompaktinių diskų: noriu padėkoti aktyviai balsuojantiems kupone. Dar 
noriu paskatinti visus toliau reikšti nuomonę apie tai, ar turėtų pilnoje „PC Klubo“ 
versijoje 2 CD pakeisti DVD diskas, ar ne? Tai išties labai svarbus klausimas, nes 
DVD diskas suteiktų mums daug didesnių galimybių pridėti įvairios medžiagos. Be 
to, demonstracinės versijos nuolat didėja ir jau, kaip turbūt pastebėjote (tie, kurie 
galite laisvai naudotis internetu), kelių demonstracinių versijų negalėjome įdėti dėl per 
didelio jų dydžio. DVD šią problemą pašalintų. Tačiau yra kita medalio pusė: ar jau 
pakankamai daug skaitytojų kompiuterių turi DVD grotuvus? Tikrai nenorime, kad dalis 
liktų nuskriausti ir negalėtų 
pasinaudoti papildoma me- 
džiaga, negalėtų išbandyti 
demonstracinių versijų ar 
peržiūrėti filmukų. Taigi 
laukiame daugiau balsavi- 
mo rezultatų ir rudenį jau 
priimsime sprendimą. 


Dabar trumpai apie patį 
liepos numerį.Viena vertus, 
galima pasidžiaugti, kad 
šiemet nebeturime tokios 
didelės bėdos, kokia buvo 
praėjusių metų vasarą — 
visiškas žaidimų trūkumas! 
Kalbu tiek apie dabar 
išleidžiamus žaidimus, tiek 
apie jų naujienas. Kodėl ga- 
lima pasidžiaugti tik „viena 
vertus“? 

Paskaitykite recenzijas 
ir pamatysite patys :). Jei 
rimtai, tai nors šį kartą 
apžvelgti ir pakankamai 
neseni pačios pavasario 
pabaigos žaidimai, tačiau dalis jų yra, kaip bebūtų gaila, ne pačios geriausios ko- 
kybės. Kita vertus, labai džiugina vidury vasaros pasirodančių žaidimų perspektyva. 
Jau spėjome trumpam prisėsti prie graikiška dvasia persmelkto veiksmo RPG „Titan 
Guest“, be to, visai ant kulnų lipa ilgai lauktas ir be galo daug žadantis žaidimas 
„Prey“. Abiejų šių stambių projektų ir kitokių žaidimų apžvalgas tikrai rasite ateinan- 
čiame numeryje. 


Iš tiesų, žaidimų ir jų naujienų yra pakankamai daug, tad šiame numeryje nekurpė- 
me jokios specialios temos. Kaip sakant, nėra čia ko papildomai apkrauti jus informa- 
cija, o mums apsikrauti darbais. Juk vasara :). Dėl kito numerio temos — kol kas ne- 
aišku, galvose sukasi viena mintis, kuri turėtų patikti filmus mėgstantiems žaidėjams. 
Juk sulaukėme, ko gero, pačios geriausios ir kokybiškiausios žaidimo adaptacijos kine, 
tad kodėl gi ta proga nepadarius temos ir plačiau nepanagrinėjus žaidimų pramonės ir 
kino pasaulio bendradarbiavimo vaisių?.. 


Na, čia tik spėlionės belaukiant kito numerio. Pabaigoje tiesiog norisi pasidžiaugti 
papildomomis švenčių dienomis ir išnaudoti šią galimybę pabėgimui nuo „kompų“ ir 
žaidimų. „Geimeriai“, atgal į gamtą, taip sakant! :) 
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Pegi reitingai 


Ziaurumas - žaidime yra vaizduojamas žiaurumas 


Necenzūrinė kalba - žaidime vartojami necenzūri- 
niai žodžiai 
Baimė - žaidimas gali įbauginti vaikus 


Seksas - žaidime vaizduojamas nuogumas ir / 
arba seksualinis elgesys arba 

seksualinės užuominos. 

Narkotikai - žaidime yra vaizduojami arba minimi 
narkotikai 

Diskriminacija - žaidime yra užuominų arba me- 
džiagos, galinčios paskatinti diskriminaciją. 
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Žaidimų platformos 


PC 22. Asmeninis Kompiuteris 
"|" Z2- Sony PlayStation 2 
X 20 — Microsoft Xbox 

— Nintendo GameCube 
PS 2 - PlayStation 3 
(A - Microsoft Xbox 360 
VV: - Nintendo Wii 


| 


urin 


Laukiamiausi žaidimai 
Lietuvos naujienos 
Kibersportas 
News club 
Trumpos naujienos 
Agression: Europe I914 

Paraworld 

Disciples III: Renaissance 

Mėnesio žaidimas 

Hitman: Blood Moneų 

Recenzijos 

Rise Of Nations: Rise Of Legends 
The Da Vinci Code 

Desperados 2: Cooper's Revenge 
Evolution GT 

Neverend 

LA Rush 

Klasika 

Resident Evil 3: Nemesis (XPLOSIV) 
Hardware club 

MSI vaizdo kortų plokščių testavimas 
MSI motininės plokštės AMe lizdui 
Viskas apie iPod 

Software club 

3DMarkO6 iš arčiau 

DUK / Skelbimai 

Mini recenzijų konkursas 

Kodai / Pagalba 

Datos / TOP 

Expert club 

Hitman: Blood Moneų 

CD pristatymas 

Kuponas 


HH z00506 | PC Klubas | 


Atsakyk į 5 klausimus. Iš teisingų 

atsakymų raidelių sudėliok žodį. Įrašyk 

jį į kuponą ir siųsk mums paštu arba 
SMS 1656 įrašęs PCK. 


FIFA WORLD CUP 


GERMANY 


i Žiūrėk televizijos transliacijas savo PC! >0 O 6 
: KLAUSIMAI: 

| I. Pirmoji viešai paskelbta TV 

: transliacija 1927 metais surengta: 
: D — JAV 

: E — Anglijoje 

: F— Prancūzijoje 


Pirmąjį spalvotą televizorių 
1940 metais išrado: 


M — vokietis 
L — meksikietis 


;: N— italas 


2006 metais Pasaulio futbolo 
: čempionato finalinės varžybos įvyko: 
P — Liepos 8- ąją dieną 
: 0 — Liepos 9 - ąją dieną 
: G — Liepos 7- ąją dieną 


„AverMedia“ štabas yra: 
R — Taivane 
: S — Malaizijoje 
! T — Singapūre 


Ką atlieka „Avermedia“ tiuneriuose 
„time shift“ funkcija? i 
U — Prasuka transliuojamą vaizdą į priekį. | 
+ V — Atsuka vaizdą atgal. i 
: W — Įrašo transliuojamą vaizdą į kietąjį | 
. diską, kad vėliau galėtumėte peržiūrėti. | 


Praėjusio numerio nugalėtojas Dovydas Kevėnas iš Narto km. 
dėl prizo atsiėmimo prašome paskambinti į redakciją 


* Atsakymus į šiuos klausimus galima rasti pasiknaisiojus 
tel.: (37) 763 203. 


po interneto svetaines www.aver.com ir www.wikipedia.org 
ar www.fagfarm.com. Na, ir žiūrint futbolo čempionato 
transliacijas per LTV ;). 


Laukiamiausi 


ALEX 


Igai laukta ir labai karšta vasara 
| pagaliau atėjo, pamažu pra- 
sideda sąstingio sezonas, kai 
vietoj žaidimų pirmenybė teikiama 
„kultūriniam poilsiui“. Sveikinu visus, 
kuriems toks metas dar neprasidėjo, 
ir nedelsdamas siūlau susipažinti 
su naujausiomis žiniomis apie jūsų 
laukiamiausius žaidimus. 


RESIDENT EVIL 4 

WARHAMMER: MARK OF CHAOS 
THE SIMS 2 PETS 

PIRATES OF THE CARIBBEAN: THE LEGEND OF JACK SPARROW 
FALLOUT 3 

STRONGHOLD LEGENDS 


LEGO STAR WARS II: THE ORIGINAU TRILOGY 


Kompanijos „Capcom“ veiksmo žaidi- 
mas „Resident Evil 4“, pasirodęs 2005 
metais, iš pradžių buvo skirtas „Nin- 
tendo GameCube“ konsolei, o paskui ir 
PS2. Daugelis žaidimų kritikų jį pripa- 
žino ne tik kaip geriausią frančizėje, bet 
kaip ir geriausią metų žaidimą tarp visų 
žanrų. Ir todėl nėra nieko nuostabaus, 
kad „Capcom“ vis tik ryžosi perkelti 


E + Ą 14 
/ A A 


savo šedevrą į PC, priversdama daugelį 
su nekantrumu laukti šių metų gegužės 
25 dienos, kada turėjo pasirodyti „Re- 
sident Evil 4“ PC versija. Tačiau jau yra 
akivaizdu, kad laukti teks ilgiau. 

Kompanija „Ubisoft“, kartu su 
„Capcom“ rengianti žaidimą, paskelbė 
pasirodymo nukėlimą rudeniui. Net 
kelių mėnesių prireiks tam, kad 
pašalintų visas perkėlimo į naują 
platformą metu iškilusias problemas. 
Be to, yra visiškai akivaizdu, kad 
ruduo — geresnis laikas potencialių 
hitų išleidimui, negu santykinai rami 
pardavimų prasme vasara. 

Ką gi, belieka tikėtis, kad kūrėjai 
susidoros su savo užduotimis ir nauja 
versija atitiks konsolinį prototipą. Nepai- 
sant kiek pasenusios dabartinės kartos 
konsolių grafikos, „Resident Evil 4“ iš 
tiesų yra nuostabus visomis prasmėmis. 


„WARHAMMER: MARK OF CHAOS“ 


Kompanijos „Namco Bandai“ ir „Deep 
Silver“ pasirašė susitarimą, pagal kurį 
Europos teritorijoje išleis „fantasy“ 
strateginį žaidimą „Warhammer: Mark 
of Chaos“. Tiksli pasirodymo data ne- 
skelbiama, bet spėjama, kad tai įvyks 
šių metų pabaigoje. Projektą rengia 
vengrų studija „Black Hole Games". 
Pagrindinis naujo žaidimo ypatumas 
— plataus masto kariniai veiksmai 

su didžiulėmis armijomis ir galingais 
herojais - čempionais. Statyba ir va- 
dyba atsidurs giliame antrame plane. 
Žadamos plačios „unit'ų“ ir žemėla- 
pių derinimo galimybės. Epiniame 
konflikte (kitokių ir nebūna, tiesa?:)) 
dalyvaus apie dešimt visatos fanams 
gerai pažįstamų rasių. Bet sužaisti 
leis tik už keturias. Jūsų paslaugoms 
— griežti žmonių imperijos riteriai, 
šviesūs elfų kariai, baili, žiurkes 
primenanti Skaven rasė ir bebaimiai 
barbarai, garbinantys Chaoso dievus 
— visiems jiems teks kautis niūrioje 
„Warhammer: Mark of Chaos“ visato- 


je. O kiti jos gyventojai — nykštukai, 
orkai, goblinai, troliai ir vampyrai yra 
tik samdiniai, kurių paslaugomis gali 
pasinaudoti ir tamsos, ir šviesos jėgos. 
Tad artėja nauji mūšiai tarp senovės 
pasaulio gyventojų. Patikimi sąjun- 
gininkai ir seni priešai vėl susilies, 
kovodami už valdžią ir žemę. Susilies 
herojinės legendos, kurios vardas „War- 
hammer: Mark of Chaos“, tęsinyje. 
Tuo tarpu adresu www.markofcha- 
os.com jau atidaryta oficiali žaidimo 
svetainė. Lankytojų laukia šiek tiek 
informacijos apie žaidimą, paveiksliu- 
kų ir videoklipukų rinkinys, forumai 
ir net galimybė sukurti savąją fanų 
svetainę. 


„THE SIMS 2 PETS“ 


Taip, tai tiesa. Kompanija „Electronic 
Arts“ anonsavo jau 4 - ąjį „The Sims 
2“ papildymą. Kaip ir tikrovėje, nuo 


šiol jūsų simsai galės turėti naminius 
gyvūnėlius, rūpintis ir su jais žaisti. 
Namų ūkyje dabar atsiras kačių, šunų 
ir kitų egzotiškesnių gyvūnėlių. Katės 
leis laiką joms būdingai — vaikšti- 
nėdamos po namus, miegodamos, 
laipiodamos, žaisdamos su mažais 
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objektais, ir, aišku, sąveikaudamos 
su šeimininkais. Panašiai elgsis ir 
atisradę naminiai gyvūnėliai žaidimą 
kur kas labiau pagyvins, suteiks jam 
papildomo žavesio ir išmokys rūpintis 
savo mažais draugais. Deja, kol kas 
jokių būsimojo išplėtimo ekrano 
paveikslėlių nepateikta. 

Beje, kai kurios „online“ parduotu- 
vės jau pradėjo priiminėti užsakymus 
naujam žaidimui. Laukiama, kad 
„The Sims 2 Pets“ ir jo gyvūnėliai 
išvys pasaulio šviesą rugsėjo 1 dieną, 
o iki tol pasirodys minipapildymas 
„The Sims 2 Glamour“. Tai įvyks 
rugpjūčio 15 dieną. 


„PIRATES OF THE CARIBBEAN: 
THE LEGEND OF JACK SPARROW“ 


Džekas, kaip ir priklauso tikram 
piratui, yra apdovanotas įvairiais 
kovos judesiais. Taip pat jis (ar 
kitas herojus) kovai su priešais gali 
naudoti aplinkos objektus. 


Jei pamenate „Pirates of the Caribbe- 
an“ žaidimą, kuris buvo išleistas kartu 
su pirmuoju „Karibų jūros piratų“ 
filmu prieš porą metų, ko gero svars- 
tote, ar žaidimas turėjo bent kažkokias 
minimalias sąsajas su tuo filmu. To 
žaidimo istorija ilga ir paini, V. Disnė- 
jaus filmo pavadinimas buvo tiesiog 
„užklijuotas“ ant visai kito žaidimo, iš 
anksčiau kurto rusų kompanijos „Akel- 
la“ kaip „Korsarų“ tęsinio. Pasirodžius 
antrajai „Karibų piratų“ filmo daliai, V. 
Disnėjaus studija nusprendė pataisyti 
padėtį ir paprašė „Bethesda“ bei „7 
Studios“ sukurti naują „Pirates of the 
Caribbean“ žaidimą, kuriame būtų 
pagrindiniai pirmojo filmo veikėjai. 


Ir jame tikrai yra. „The Legend of 
Jack Sparrow“ galėsime valdyti visus 
tris pagrindinius veikėjus: Džeką, Vilą 
ir Elžbietą, su jais klajosime po nuo- 
tykių pilną pasaulį. Deja, jokių vaizdų 
iš antrojo filmo neišvysime, turėsime 
tenkintis tik pirmosios „Karibų piratų“ 
serijos peržaidimu...Taip pat su Džeku 
keliausime į jo praeitį ir atsidursime 
ledynuose ar net Kinijoje. Labai ma- 
lonu tai, kad žaidime Džonis Depas 
sutiko įgarsinti piratą Džeką. 

Naujasis „Karibų piratų“ žaidimas 
orientuotas į veiksmą. Jokių laivų 
simuliacijų, jokių RPG elementų. Dže- 
kas keliaus per žaidimą ir kovos su 
priešais ne vienas, jam nuolat padės 
tai Vilas, tai Elžbieta. Tarp dviejų vei- 
kėjų bus galima bet kada persijungti. 
Žaidime žadamas ir dviejų žaidėjų 
bendradarbiavimo režimas. 

„Pirates of the Caribbean: The Le- 
gend of Jack Sparrow“ turi pasirodyti 
PC ir PS2 platformoms jau šiomis die- 
nomis, kartu su filmu „Karibų piratai: 
numirėlio skrynia“. 


„FALLOUT G“ 


Deja, tėra tik liūdnos naujienos „Fallout“ 
frančizės gerbėjams. Autoriai, kompanija 
„Bethesda Softworks“, neseniai pareiškė, 
kad kalbėti apie naują frančizės dalį, 
pavadintą „Fallout 3“, dar labai anksti. 
Mes savo ruožtu oficialiai galime jums 
patvirtinti, kad praėjusioje E3 parodoje 
žaidimas nebuvo demonstruojamas 

— kitaip būtinai apie jį parašytumėme. 
Beje, kompanijos atstovai aiškina tą fak- 
tą taip: „Dar nesame pasirengę kalbėti 
apie šį projektą. Nemėgstame kalbėti 
apie žaidimus, kurie dar yra embriono 
būsenoje. Privalome įrodyti žodžius 
kažką pademonstruodami, tačiau kol kas 
parodyti nieko negalime“. 

Dar jie patvirtino gandus, kad 
„Fallout 3“ naudos visiškai trimatį, o 
ne izometrinį varikliuką, kuris buvo 
naudojamas ankstesnėse „Fallout“ 
žaidimuose. „Esame dideli 3D 
žaidimų gamybos šalininkai. Jeigu 
žaidimų industrija juda ta linkme, irgi 
privalome ją sekti" — sako jie. 


Kultinis RPG „Fallout“ buvo 
išleistas kompanijos „Interplay“ 1997 
metais, jis tapo vienu geriausių tų 
laikų RPG žaidimų. Tęsinys taip pat 
sulaukė daugelio šiltų atsiliepimų. 
Prieš dvejus metus, 2004 liepą, visas 
„Fallout“ ženklo teises išpirko kompa- 
nija „Bethesda Softworks". 


„STRONGHOLD LEGENDS“ 


Viena populiariausių strategijų 

serijų sugrįžta. Pilių statybos šį kartą 
pasitelks ne tik istorinius viduramžių 
elementus, bet, kaip galima spėti iš 
pavadinimo, „fantasy“ elementus: ra- 
ganas, vampyrus, ugnimi svaidančius 
drakonus ir kitokius padarus. 


Naujasis žaidimas pasiūlys tris nau- 
jas kampanijas bei aplinkas, paremtas 
pasaulio mitologija: riteriškąją Kara- 
liaus Artūro tematiką, užšalusias Nor- 
vegijos plynes su herojumi Zygfrydu 
priešakyje bei tamsiąsias kunigaikščio 
Vlado, žinomo kaip Grafas Drakula, 
valdas. Kaip ir galima tikėtis, daugiau 
ar mažiau žinomus karinius dalinius 
papildys visoki burtininkai ir drakonai, 
tad bendras „unitų“ skaičius, palygi- 
dvigubai. 

„Legends“ daug labiau akcentuos 
kovą, nei ankstesni serijos žaidimai, 
tad daugiau laiko praleisime ruošdami 
armijas iš sniego mergelių, poliari- 
nių meškų, ledo dvorfų ir milžinų. 
Ekonominė dalis, be abejo, liks, 
tačiau ji bus daug glaustesnė, pateikta 
trumpesniais vystymo periodais. 

„Legends“ žemėlapiai bus be- 
veik dvigubai didesni už įprastus 
„Stronghold“ žemėlapius. Tačiau tai 
nereiškia, kad jie bus tuštoki. Priešin- 
gai — juose bus pilna įvairių pilių ir 
aibė skirtingų dalinių. 

„Stronghold Legends 


M 


išties 


įdomiai bando praplėsti populiarą- 
ją pilių statybų strategijos visatą. 
Kaip šiems naujiems vėjams pavyks 
atnaujinti ir kartu nesugadinti seno 
gero „Stronghold“, pamatysime 
rugsėjo mėnesį. 


Galingieji „fantasy“ daliniai ne tik pagyvina tradicinę istorinę 
„Stronghold“ seriją. Jie prideda naujų galimybių žaidimui ir meta naujus 


„LEGO STAR WARS II: 
THE ORIGINAL TRILOGY“ 


Neseniai pasirodę gandai apie žaidimo 
„Lego Star Wars“ tęsinį pasitvirtino po 
to, kai kompanija „LucasArts“ oficialiai 
pareiškė, kad studija „Traveller's Tales“ 
iš tiesų kuria žaidimo tęsinį originalios 
„Žvaigždžių Karų“ trilogijos pagrindu. 
Žaidimas kuriamas PC, PS2, „Xbox“, 
„GameCube“, PSP „Nintendo DS“ ir 
GBA platformoms. Jis turėtų pasirodyti 
šių metų rugsėjo 12 dieną. 

Visi veikėjai (kurių bus daugiau kaip 
50) sugebės transformuoti savo kūną 
perkilnodami „Lego“ kubelius, kaip tą 
galėjo daryti Jedi ir Sith pirmajame 
žaidime. Be to, kiekvienas veikėjas pa- 
sižymės savo ginklais, tik jam būdinga 
animacija ir atakomis. Bus įmanoma 
importuoti išsaugotus pirmosios dalies 
duomenis tam, kad panaudotume ypač 
mėgstamus „atrakintus“ veikėjus „Lego 
Star Wars II: The Original Trilogy“ per- 
ėjimui. Gyvi veikėjai (ne robotai) nuo 
šiol galės jodinėti ir skraidyti įvairiomis 
transporto priemonėmis. Žaidime 
bus Jėgos kaupimo blokai („Power 
Bricks“), kuriais galėsite pagerinti savo 
veikėjo charakteristikas. 

Visi lygiai bus gerai pažįstami tiems, 
kas matė „Žvaigždžių karų“ frančizę, 
kurios pirmasis filmas pasirodė tolimais 


1977 metais („Nauja Viltis“, „A New 
Hope“). Žaidime bus net „Mirties 
Žvaigždės“ puolimas, taip pat galėsite 
sugrįžti į bet kurį jau pereitą lygį. Visų 
platformų versijos bus labai panašios, 
tačiau „Nintendo DS“ versija bus sukur- 
ta, išnaudojant šios konsolės ypatumus 
(sensorinis ekranas, mikrofonas) ir galės 
palaikyti „multiplayer'į“ iki 4 žaidėjų. 
Nors ne kiek neabejoju tuo, kad PC 
versija „multiplayer“ taip pat turės :). 


Tai viskas, kas šiuo metu yra žino- 
ma apie „Lego Star Wars II“ žaidimą, 
ir apskritai apie jums, mūsų brangūs 
skaitytojai, aktualiausius žaidimus. 
Taigi mėgaukitės vasaros poilsiu ir 
nepamirškite apie žaidimus. Naujau- 
sios informacijos apie juos jūs visada 
rasite mūsų žurnale. Tuo ir atsisveiki- 
nu, iki susitikimo toje pačioje vietoje 
lygiai po mėnesio, ate! 
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Su džiaugsmu galime pranešti rimtą 
naujieną Lietuvos žaidimų pramo- 
nei — mūsų padangėje startavo 
naujas žaidimų leidėjas „Uxus 
Games“ (www.uxusgames.com). Ši 
kompanija žada leisti žaidimus ne 
tik Lietuvoje, bet ir eksportuoti juos į 
kitas Europos šalis. 

Pradžiai naujasis leidėjas pla- "tauto narsa 
nuoja apie dešimt žaidimų. Visi 


jie sukurti ar kuriami Lietuvoje, į mūsų žaidėjus žada kreiptis gimtaja 
kalba. Na, o vėliau žaidimai bus verčiami į užsienio kalbas ir išlei- 
džiami į plačiąją Europos rinką. „Uxus Games“ žaidimai — tai darbai, 
apimantys labiau arkadinio tipo žaidimų žanrus: šaudykles, lenktynes, 
veiksmo. Žaidimų kainos žada būti patrauklios ir tikrai prieinamos 
kiekvienam žaidėjui. 


„Uxus Games“ jau išleido savo startinį žaidimą, skambiai pavadintą: 
„Žalgirio mūšis: Vytauto narsa“. Tai šaudymo tipo žaidimas, kuriame 
valdydami pelę atakuojame į pirmyn atgal ekrane lakstančius priešus ir už 
tai gauname taškų. Žaidimo veiksmas, kaip ir galima spėti iš pavadinimo, 
vyksta 1410 metais. Bręstančio konflikto tarp Didžiosios Kunigaikštystės 
ir Kryžiuočių ordino metu, norėdamas susigrąžinti praeityje kryžiuočiams 
atiduotą Žemaitiją Vytautas pradeda rinkti kariauną. Žygūnas Milgantas, 
vienas narsiausių lietuvių karių, vykdo Didžiojo kunigaikščio užduotį Že- 
maitijoje. Būtent šio karžygio vaidmuo ir teks žaidžiančiajam. Keliaudami 
per dvylika lygių sužinosime tolimesnę šio konflikto istoriją, pamatysime 
skirtingas vietoves ir turėsime nukauti vis daugiau priešų. 


LT naujienos 


Netrukus po „Žalgirio Mūšio“ turėtų pasirodyti ir kiti „Uxus Games“ 
žaidimai: kosminė šaudyklė „Dangaus Korsarai“, lenktynės „Ridos Revo- 
liucija“, veiksmo žaidimas „Pasmerktasis“. Apie juos plačiau parašysime 
kituose „PC Klubo“ numeriuose. 


Praėjusiame numeryje dar nebuvome spėję pasidalinti džiugia naujiena, 
susijusia su labai populiaru žaidimu „The Sims 2“ (na, bet geriau vėliau 
negu niekada), kai šių metų birželio 1 dieną televizijos kanalo TV3 organi- 
zuotuose vaikų rinkimuose „Vaikų balsas 2006“, kuriuose mažieji Lietuvos 
gyventojai nominantus siūlė ir rinko patys, mėgstamiausiu vaikų kompiu- 
teriniu žaidimu antrus metus iš eilės buvo išrinktas būtent „The Sims 2“. 


„Pagrindinė šio žaidimo populiarumo priežastis yra ta, kad jame mode- 
liuojamos kasdienio gyvenimo situacijos, kuriose reikia nuolat priimti grei- 
tus sprendimus, lemiančius žaidimo herojų ateitį. Tokiu būdu ugdomas ne 
tik vaikų analitinis mąstymas, bet ir atsakingumo jausmas“, - sakė žaidimą 


Lietuvoje platinančios IT didmenininkės „GNT Lietuva“ žaidimų produktų 
marketingo vadybininkas Andrius Kubiliūnas. 


Pasak jo, daugelis suaugusiųjų kartu su vaikais mielai žaidžia šį žaidimą 
ir jaučiasi tarsi būtų pastaruoju metu itin išpopuliarėję realybės šou dalyviai. 


2004 rugsėjį pasirodęs „The Sims 2“ greitai visame pasaulyje tapo popu- 
liariausiu ir labiausiai perkamu kompiuteriniu žaidimu. Lietuvoje, Latvijoje 
bei Estijoje šis žaidimas pagal pardavimus taip pat užima pirmąją vietą. 


Kompanija „Maxis“, šio žaidimo leidėja, nuolat išleidžia papildomas 
žaidimo versijas bei priedus. Šiuo metu ypač populiarūs tokie naujausi šio 
žaidimo papildymai: „The Sims 2: University“, „The Sims 2: Nightlife“ bei 
„The Sims 2: Open for Business“. Netrukus kompanija „Maxis“ planuoja 
išleisti dar vieną žaidimo papildymą — „The Sims 2: Pets“. 

Pirmoji „The Sims“ žaidimo versija pasirodė 2000 metais. Nuo to laiko 
išleista jau 31 šio žaidimo versija. 


„Games.lt“ trumpam pavyko nugvelbti apdovanojimo statulėlę, paslapčia 
ją nufotografuoti ir parodyti mūsų skaitytojams. 
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KIBERSPORTAS 


ai jau tampa tradicija. Tai jau 
T renginiu, kuris daugeliui 

kibersporto profesionalų yra 
svarbiausias metų įvykis. „World Cy- 
ber Games“ arba dar geriau žinomas 
trumpiniu „WCG“. Tai jau tampa ti- 
kromis olimpinėmis žaidynėmis kom- 
piuterių pasaulyje. Kiekvienas metais 
į renginį yra kviečiama vis daugiau 
šalių, kurių atstovai ne tik bando 
išsiaiškinti, kuris iš jų geriausias, bet 
pakovoti dėl didžiulių piniginių prizų. 


Jei apie jį išgirdote pirmą kartą, tai 
verta žinoti, jog šio renginio metu yra 
žaidžiami iš anksto išrinkti žaidimai. 
Šiais metais mūsų laukia varžybos 
tokiuose žaidimuose: „FIFA Soccer 
06“ (PC), „Half-Life: Counter-Strike 
1.6“ (PC), „Need For Speed: Most 
Wanted“ (PC), „StarCraft: Broodwar“ 
(PC), „Warcraft III: Frozen Throne“ 
(PC), „Dawn of War: Winter Assault“ 
(PC), „Dead or Alive 4“ (Xbox 360) 
ir „Project Gotham Racing 3“ (Xbox 
360). Tačiau kiekvienoje valstybėje 
pirmiau vyksta atrankiniai turai, todėl 
tik jos pačios nusprendžia, kokiuose 
žaidimuose varžysis. 

Lietuva yra patekusi į kiek išskirtinę 224 
padėtį. Kadangi, skirtingai nei dauge- aaa 
lis kitų šalių, mes Vilniuje išrenkame 
tik vieną žmogų, šis iškart važiuoja į 
didįjį finalą, kuris šiais metais, beje, 
vyks Monzos mieste (netoli Milano), 
Italijoje, tai būna „Warcraft III: Frozen 
Throne“ atstovas. Likusių žaidimų lai- 
mėtojai dar važiuoja į Baltijos šalių fi- 4 
nalą ir tik ten, nugalėję savo priešinin- I 
kus iš Latvijos ir Estijos, turi galimybę 
pakliūti į didįjį finalą. Taipogi Lietuvoje 
nevyksta „Xbox 360“ žaidimų atranka 
ir negalima varžytis „Dawn of War: 
Winter Assault“ žaidime. 

Pasaulyje šios kiberžaidynės vyksta 
nuo 2000 metų, o Lietuva į ją siunčia 
savo atstovus jau nuo 2002 metų. 

Iki tol mums pasauliniame finale dar 
nebuvo pavykę iškovoti jokių žymes- 
nių laimėjimų, o pagal nacionalinius 
reitingus, esame tik 46-ti iš 73. 
Negalėdamas taikstytis su tuo šiais 
metais tinklalapis Games.lt, anksčiau 
buvęs vienu pagrindinių informaciniu 
rėmėju, jau atsidūrė dalyvių gretose. 
Jis į turnyrą siunčia dvi savo „Counter- 
Strike“ komandas. 
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Pirmoji — tai „Games.lt Girl5“. 
Turbūt iš pavadinimo nuspėjote, ją 
sudaro vien tik tik merginos. Verta 
paminėti, jog pagrindinį šios ko- 
mandos branduolį sudaro anksčiau 
„Cgu.ladies“ pavadinimu žaidusios 
merginos. Jos jau spėjo išbandyti 
savo jėgas praėjusių metų „WCG“ 
atrankoje. Bet kaip sako jos pačios, 
tai buvo daugiau kaip treniruotė 

ir susipažinimas su šiuo renginiu, 
kadangi, nors ir remiamos „Games. 
It“, jos vis dar buvo pasivadinusios 
senu pavadinimu. 

„Games.lt Girl5“ komandoje iš 
viso žaidžia 5 žaidėjos, kurių visos 
su kompiuteriais susiduria ne pirmą 
kartą. Tai Zyzzia, Non, Christe, 
Liutuke ir AngeL. Todėl apie aktyvų 
ir tikrai žymų pasirodymą kalba ne 
jos vienos. 

Metu merginos treniruojasi 
Kaune, žaidimų klube „Impress“, 


16) 
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Games.lt nusprendė 
nebelikti tik 
Išoriniu stebėtoju Ir 
informaciniu remėju. 
Šiemet siunčiamos net 
dvi games.lt komandos 
į kova WCG Uietuvos 
atrankoje. 
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kur kartu su treneriu Razbainiku 
ruošiasi mesti garbingą iššūkį vi- 
siems vaikinams. „Jokiu būdu mūsų 
pagrindinis tikslas nėra pakrauti 
vyriškosios komandos, kaip galbūt 
gali pasirodyti, o kaip ir bet kurios 
komandos — pasirodyti kuo geriau 
ir užimti kuo aukštesnę vietą“, — 
sakė komandos treneris. 

Apie merginas mes jums dar 
būtinai papasakosime apžvelgdami 
World Cyber Games Lietuvos atra- 
kons rezultatus. Be to sužinojome, 
kad tai nebus vienkartinis pasirody- 
mas — po games.lt vėliava mergi- 
nas išvysime ir vėlesniuose Lietuvos 


merginos šiek tiek paklusnesnės ir 
imlesnės nei vaikinai, rodo daugiau 
noro dirbti išvien, tačiau tuo pat 
metu ant popieriaus pabraižyta 
schema į gyvenimą keliauja ilgiau nei 
tai būtų vaikinų atvejų. Tačiau kartais 
pamatau fragų, kurie tiesiai šviesiai 
sakau, mane nustebina, todėl drąsiai 
galiu teigti, kad technine šaudymo 
dalį jos išmano.“ 


RD TO UIS 
Okis G. o) O J) 


kiber sporto renginiuose. Dabar 
triumpiau apie vieninteli komandos 
vyruką, jų trenerį Razbaininką: 

Po šiuo žaismingu slapyvardžiu 
slepiasi 17—metis Matas, gyvenantis 
Kaune ir CS intensyviai žaidžian- 
tis jau daugiau nei porą metelių. 
Paklaustas kaip jam sekasi dirbti su 
merginų komanda, treneris kalbė- 
jo: „Viena vertus jas treniruoti gan 
lengva, jos noriai mokosi ir priima Antroji komanda vadinasi tiesiog „Ga- 
informaciją. Kita vertus kaip ir bet mes.lt Team Jos pagrindinė sudėtis 
kuriom kitom merginom, joms reikia yra sudaryta iš puikiai Lietuvos kibers- 
daug daugiau dėmesio. Treniruotėse porto padangėje žinomų slapyvardžių. 
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Tai Mrka, Enfeidor, ads, Zoomcik, 
SwS. Keli iš jų anksčiau atstovavo 
vienai stipriausių „CS“ komandų 
Lietuvoje „reset“. Dar kiti tuo metu ne 
tik aktyviai dalyvavo rengiant naujus 
turnyrus, bet ir padėjo kibersportui 
vystytis Lietuvoje. 

Vaikinai, kaip ir merginos, treniruo- 
jasi Kaune, tame pačiame žaidimų 
klube - „Impress“. Jų pagrindinis 
tikslas yra ne duoti į kaulus mūsų 
merginoms, bet patekti į kitą etapą, 


kuris jau liepos pabaigoje vyks Rygoje. 


„Tikrai labai sunku spręsti, kaip 
mums pasiseks. Žinoma, mes steng- 
simės įrodyti, jog esame geriausi ir 
dėsim visas pastangas, kad mums 
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tai pavyktų“, - sakė „Games.lt Team“ 
komandoje žaidžiantis treneris ads. 
„Turime dar pakankamai laiko treni- 
ruotėms, todėl jį bandysime išnaudoti 
kaip galima optimaliau, daug dėmesio 
skirsime ir taktikai žaidime“. 

„Esame stiprūs ir galime įrodyti, kad 
priešininkai, sutikę mus, tikrai nebus 
paleisti be kovos“, - kalbėjo koman- 
dos kapitonas Mrka. „Tuo labiau, kad 
esame viena iš tų retesnių komandų, 
kuri dar turi ir savo atsarginių žaidėjų 
suolelį, ant kurio šiuo metu ilsisi Skir- 
mis. Jau vien tai turėtų pademonstruoti 
mūsų rimtus ketinimus“. 

Vėl gi, kaip ir aukščiau, išsamiau 
pristatysime žaidžiantį komandos trenerį 


aDs, su liku- 
siais kovotojais 
supažindin- 
sime kituose 
„PC Klubo“ 
numeriuose. 2 
aDs, gyvenime „* L 
dar žinomas - 
kaip Aidis, Lietuvos kibersporto arenoje 
sukasi jau labai seniai - daugiau nei 
šešeri metai praleisti rankose laikant 
virtualius šautuvus. Turnyrų, kuriuose 
aDs dalyvavo su viena ar kita komanda 


sis „Games.lt Team“ treneris pasirodė 
praktiškai visuose pastarųjų metų rim- 
tesniuose turnyruose, buvo nukeliavęs į 


WCG finalus Singapūre ir Paryžiuje. Be 
CS Aidis gyvenime studijuoja filosofiją 
ir domisi šamanizmu (!?). Nors plačiau 
pastarojo pomėgio komentuoti atsisakė, 
tikimės tai padės komandai sėkmingai 
pasirodyti šiemetiniame WCG turnyre. 


UŽNUGARIS 


„World Cyber Games“ atrankoje Vilniu- 
je, „Holiday Inn“ viešbutyje, liepos 
8-9 dieną turėtumėte sutikti ne tik 
visas paminėtas komandas, bet ir 
pačius „Games.lt“ administratorius. 
„Tiesą pasakius į kiškių medžioklę 
susirengėme nešini AK-47“, - su 
šypsena veide kalbėjo Artojas, vienas 
Games.lt administratorių. „Mūsų 


tikslai ne tik olimpiniai, vienu šūviu 
mes norime pokštelti keliolika zuikių, 
o ne tik šiaip sau sudalyvauti. Pir- 
miausia norime patys atsitraukti nuo 
kompiuterio ir pabūti tikrai įdomiame 
renginyje, kad ir žiūrovų, kurių nuolat 
trūksta, teisėmis. Visi mes žaidžiame 
žaidimus namuose, tačiau Games.lt 
neabejingas ir Pro scenai“. 

„Todėl šiemet startuojame su dve- 
jomis komandomis, iš kurių tikimės 
pačių įvairiausių rezultatų. Iš merginų 
labiausiai laukiame dailaus pasiro- 
dymo, kupino moteriško žavesio. Tai 
turėtų pagyvinti niūroką WCG aplinką, 
o ir kolegos žurnalistai turės apie ką 
rašyti. Vaikinai savo ruožtu bandys 
imti jautį už ragų, demonstruoti gražų 
žaidimą ir kautis dėl prizinių vietų. Be 
to, parengėme fotosesiją ir dar keletą 
nuotaikingų staigmenėlių, tad mes 
stengsimės sukurti kuo šmaikštesnę 
atmosferą ir pademonstruoti, kad ir 
CS gali būti nuotaikingas ir stilin- 
gas“ — toliau pasakojo Artojas. 

Be to, dar visai neseniai prie 
„Games.lt“ komandų rėmėjų gretų 
prisijungė ir viena žymiausių pasaulyje 
periferinės įrangos kūrėjų - „Logi- 
tech“. Ji visiems žaidėjams įteikė 
naujas „G5“ peles, kurios yra skirtos 
specialiai žaidimams. 


Taigi pasiruošimas baigtas, iššūkiai 
mesti ir laukiame rezultatų Liepos 
8-9. Jei dar spėjate ten nulėkti — lau- 
kiame jūsų! 


BLACKNEMO 


2000 DPĮ DARBINĖ 
LAZERIO RAIŠKA 


Medžioklės reglamentas 


medžioklė'06 tai nauja medžioklės rūšis Lietuvoje, prasidėsianti jau liepos mėnesį. 

3 Kiekvienas iš Jūsų turi puikų šansą nežiopsot ir sumedžiot puikų laimikį! 

opos 10-21 dienomis įdėmiai sek dieninę ZIP.FM programą, išgirdęs koordinates 
pel 


SVORIO KONTROLĖ 


naują „Logitech“ graužiką namo. 


INERCIJOS KOMPENSAVIMO ww.logitech.com  www.zipfm.lt 
SISTEMA ž 


Medžioklės partneriai 
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Verslo naujienos 
RUMUNAI IR BULGARAI — „UBISOFTE“ 


Leidėjų kompanija „Ubisoft“, kurios būstinė yra Prancūzijoje, stiprina savo 
pozicijas Rytų Europoje ir atidaro naują padalinį Bulgarijos sostinėje Sofijoje. 
Naują komandą šiuo metu sudaro 21 žmogus, kurių 11 (kartu ir naujai paskir- 
tas direktorius) iki šiol dirbo netoliese, vidinėje „Ubisoft“ studijoje Rumunijoje, 
kurdami neseniai pasirodžiusį arkadinį aviasimuliatorių „Blazing Angels: 
Sgąuadrons of WWII“ Xbox 360 konsolei. Iki 2006 metų pabaigos vadovybė 
ketina pasamdyti dar apie 40 darbuotojų, kurie dalyvaus ne pačių svarbiausių 
projektų kūrime, pavyzdžiui, „CSI 3 Dimensions of Murder“, skirto konsolėms, 


dinės frančizės autorius Michel Ancel. 


ATLEIDIMAI „NCSOFTE 


Gš5 


MMO projektų rinkoje užsirekomendavusi korporacija „Ncsoft“ atleido didelę 
savo JAV padalinio, esančio Ostine, Teksaso valstijoje, darbuotojų dalį. 
Pranešama, kad darbą prarado apie 80“4 „game master'ių“, 9076 palaikymo 
tarnybos darbuotojų, 7576 testerių, ir kai kurie kitų specialybių atstovai, tarp 
kurių — prodiuseriai ir viešųjų ryšių specalistai. Priežastis — vadovybės 
nepasitenkinimas projektais „City of Heroes“ ir „City of Villians“, surinkusiais 
Šiek tiek daugiau nei 100 tūkstančių prenumeratorių. Dar viena priežastis 

— akivaizdi „Auto Assault“ nesėkmė, nes nuo balandžio vidurio buvo parduota 
tik apie 10 tūkstančių kopijų. 


„ACTIVISION“ ĮSITVIRTINO KORĖJOJE 


Kompanija „Activision“, kurios būstinė įkurta Santa-Monikoje, Kalifornijoje, 

ketina įsitvirtinti vienoje perspektyviausių Azijos rinkų — Korėjoje. Tuo tikslu ji 
įsigijo vietinį platintoją „CSR Entertainment“, savo senąjį partnerį. Didžiausias 
viltis kompanija deda į veiksmo projektą „Enemy Territory: Guake Wars“, kurį 
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2 Šinti greičio trūški- 
as E Esauo E liejinį dešimt Isios „Need for Speed“ 
frančizės dalį. Naujasis projektas vadinasi „Need for Speed: Carbon“ ir kuriamas leidėjo 
vidinės studijos — kanadiečių „EA Black Box“ („FIFA World Cup“, „FIFA Street 2“ autoriai). 
Taigi pasirodysiančiojė dalyje žaidėjų laukia nauja, turinti daugiau adrenalino „Stre ing'o“ 
forma — nelegalios lenktynės „užturbintais“automobiliais vyks ne tik miesto gatvėse, bet ir 
vingiuotos Kalifornijos vietovės, vadinamos Carbon Canyon, trasose. Rizikuodami nesusivaldyti 
sudėtingose viražuose „geimeriai“ tęs kovą su konkurentais už teisę būti karščiausių lenktyni- 
ninkų sąrašo viršūnėje. Kūrėjai žada naują automobilių derinimo lygį, už kurį bus atsakinga 
„Autosculpt“ technolūžija:-Be to, NFS žaidėjai pirmą kartą galės turėti savo virtualią komandą 
(su galimybe vystyti jos narių įgūdžius), be kurios finišo linijos tiesiog nepasieksi. 
Carbon platformų Sąrašas yra išties įspūdingas: PC, Xbox 360, PS3, Wii, PS2, Xbox; Ge 


Cube, DS, GBS, PSP:ir mobilieji telefonai. Projekto pasirodymas numete a į 
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GT News club 


Jei laukiate „Half- Life: Episode 2“ ir nenorite susigadinti malonumo, jau 
dabar, sužinodami kai kurias žaidimo detales, toliau nebeskaitykite, ypač 
jei dar neperžaidėte „Pirmojo epizodo“... 

Alyx vis dar gyva ir antrajame epizode prisijungs prie Freemano, padė- 
dama jam pristatyti siuntinį, skirtą Eli ir Kleineriui. 

Žaidėjai gali tikėtis pagerinto gravitacinio ginklo ir visiškai naujo dalykė- 
lio, pavadinto „Strider Buster“. Taip pat automobilio - tarano, kuriuo bus 
galima prasiveržti pro „Mini straiderių“ bandas. Žaidėjai sužinos daugiau 
apie paslaptinguosius vortigauntus ir patį G Man. 

Taip pat žadama,kad su „Episode 2“ bus pristatytas ir keleto žaidėjų 
režimas, tačiau jokių kitų detalių nebuvo atskleista. 

„Half-Life 2: Episode 2“ bus išleistas metų gale. 


„Ubisoft“ paskelbė, kad atgaivins dešimties metų senumo klasikinį žaidi- 
mą „Settlers 2“. 

Žaidimas pasižymės 3D grafika, tačiau žaidimo „geimplėjuje“ bus išlai- 
komas pirmtako stilius. Žaidėjams reikės valdyti ne tik ekonominę pusę, 
bet ir karinius reikalus. Tik suderinus abu šiuos aspektus, žaidėjai galės 
tikėtis spartaus ir kokybiško populiacijos plėtimosi. Žaidime bus galima 
rinktis iš trijų rasių. 

Žaidimo veiksmas vystysis penktame amžiuje prieš Kristų, iš viso bus 
galima pastatyti daug skirtingos rūšies pastatų, pasigaminti įvairių tipų 
darbininkų ir karių bei išgauti daugiau nei 30 skirtingų rūšių resursų. Viską 
bus galima išbandyti dešimtyje skirtingų vieno žaidėjo kampanijų arba 
žaisti kaskart skirtingus, sugeneruojamus žemėlapius. 

Žaidimas bus išleistas trečiajame šių metų ketvirtyje. Reikia tikėtis, kad 
šiame, kaip ir senajame žaidime, taip pat atsiras takeliai, kuriais daugiausia 
vaikšto statybininkai, vandens nešėjai ir kiti, o kiekvienas „setlerio“ judesys 
bus atvaizduotas taip pat kruopščiai ir mielai. Vien dėl to verta pažaisti. 
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ad ir ką besakytumėt, o 
K žionainės strategijos — retas 

svečias mūsų kompiuteriuose. 
Masinis žaidėjas (kam dar neatsibo- 
do) n-tąjį kartą peržaidžia ką nors 
iš „Total War“, „hardcore“ strategai 
ir istorikai — eilinį švedišką „Hearts 
of Iron“. Abi frančizės, be jokios 
abejonės, yra labai smagios ir ne 
veltui užima „pačių globaliausių“ 
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pozicijas. Tačiau nauji šių frančizių 
projektai vis nekaip nesulaukia 
„bestselerių“ laurų. Kodėl? Gal 
todėl, kad jiems tiesiog neužtenka 
išorinio blizgesio ir didesnio priei- 
namumo. 

Pažeisti nusistovėjusius žanro ka- 
nonus ir sumaišyti grožį su rimtumu 
nutarė Sankt Peterburgo komanda 
„Lesta Studio“, žinoma pagal santy- 


“ 


kinai sėkmingus projektus „Antanta 
ir „Plieniniai monstrai“. Pasitikite 
projektą „Agression: Europe 1914“, 
pretenduojantį tapti geriausiu globa- 
linių strategijų žanre. 


Taigi žaidėjams bus prieinamas 
Europos žemėlapis (taip pat dalis 
Artimųjų Rytų ir Šiaurės Afrikos pa- 
krantė) bei laikotarpis nuo 1910-ųjų 


iki 1950-ųjų metų, apimantis, 

mūsų džiaugsmui, visus pagrindinius 
dvidešimtojo amžiaus karus. Kad 
įveiktumėte apibrėžtą istorinę atkar- 
pą, ir, galimas dalykas, pakeistumėte 
istorijos eigą, galėsite vadovauti 
vienai keturių tautų: Rusijai, Didžiajai 
Britanijai, Prancūzijai arba Vokieti- 
jai. „Geimplėjus“ žaidime vienodai 
aštrus visoms pusėms, susideda iš 


AGRESSION: EUROPE 1914 


globalinio - strateginio bei taktinio 
komponentų, panašiai kaip jau minė- 
tame „Total War“. 

Strateginiu režimu visiškai 
trimačiame Europos žemėlapyje 
sprendžiami globaliniai valstybiniai 
uždaviniai: statomi miestai, atlie- 
kami technologiniai „upgrade'ai“, 
priimami diplomatiniai sprendimai 
ir kuriami karinių operacijų planai. 
Užgrobiant miestus (gamybinių ir 
technologinių galių šaltinius), žaidėjas 
plečia savo galimybes: galima rengti 
gynybinę liniją arba įgulą, galinčią, 
reikalui esant, atsiusti pastiprinimą 
savo kariuomenei, jeigu pastaroji yra 
netoliese. Tačiau yra ir kita medalio 
pusė: nepatenkinti žemu pragyvenimo 
lygiu arba valstybes vykdoma politika 
gyventojai gali sukelti maištą, o kartu 
ir galvos skausmą žaidėjams. Ir kuo 
daugiau tokių miestų — tuo daugiau 
problemų gali kilti. 


Bus galima suformuoti 
iš tikru istorinių 
asmenybių sudarys 
Ministrų kabineta. 


nusiųsti į „probleminius“ miestus tvar- 
kai užtikrinti, kariuomenei vadovauti 
arba panaudoti tiesiog ekonominių 
klausimų sprendimui. 

Kai pagaliau dvi kariaujančių 
valstybių armijos atsiranda viena šalia 
kitos, „geimplėjus“ tolydžiai pereina 
į taktinį režimą. Vadas (t.y. žaidėjas) 
sudėlioja kariuomenę ir praside- 
da mūšis geriausiomis RTS žanro 
tradicijomis. Visi žaidimo kariniai 
vienetai (kurių žadama daugiau kaip 
150 rūšių) savo charakteristikomis 
maksimaliai atitinka realius prototi- 
pus. Ir net karo dėsniai čia veikia tie 
patys: tankai efektyviau veikia kartu 
su pėstininkais, aerostatai duoda 
„bonusą“ artilerijos tikslumui ir taip 
toliau. Kadangi turime globalinę 
strategiją, o mūšiai yra plataus mąsto, 
valdyti kiekvieną karį atskirai niekas 
neleis, bet mūsų atveju tai tik į naudą. 
Atskiri kariniai vienetai bus jungiami 
į būrius, o jie savo ruožtu į armijas 
(tačiau ne daugiau kaip 50 būrių 
vienai armijai). Visa ši „brolija“ yra 
priskiriama vienam generolui ir juda 
arba kartu su juo, arba laukia savo 
eilės įguloje. Visa sausumos kariuo- 
menė dalinasi į 4 rūšis: pėstininkus, 


Žaidimo politinė sudedamoji suteikia galimybę rinktis net iš septynių poli- 
tinių sistemų: demokratijos, komunizmo, socializmo, nacizmo, anarchijos, 
monarchijos ir elitokratijos. Valstybės santvarkos pasirinkimas daro įtaką 
santykiams su kitomis valstybėmis ir gyventojų lojalumui. Suprantama, kad 
nėra nieko privalomo: galima lengvai sukurti anarchiją Didžiojoje Britanijoje, 


o paskui susijungti su nacistine Vokietija. 


Siekiant palengvinti sudėtingą 
valstybes vadovo naštą, numatyta Mi- 
nistrų kabineto formavimo galimybė; 
jį sudarys realios istorinės asmenybės, 
turinčios unikalius gabumus, „bonu- 
sus“ ir trūkumus. Juos bus įmanoma 


susidūrimuose Žaldimas 
jau veikia realaus laiko 
stratsgjjos principu, 
kuriame vadovauj 
daugiau nei I50-iai 
skirtingų karinių 


vienetų tipų. 


News club 


Žaidimo ekonominė dalis susideda iš keturių resursų: gyventojų, gyvenimo 
lygio, pramonės ir švietimo. Pagal nutylėjimą kiekvienas miestas gamina 
visų resursų tolygiai, tačiau yra galimybė pastiprinti miesto gamybines 
apimtis pasirinktoje srityje kitos sąskaita. 


artileriją, šarvuotąją techniką ir avia- 
ciją. Pastarosios vaidmuo yra tolygus 
„bonusui“: turint sparnuotas mašinas 
armijoje, generolas gali pasinaudoti 
jų palaikymu mūšio metu. Žaidimo 
tikslas yra arba užimti visus sektorius 
strateginiame žemėlapyje (kurių viso 
yra 92), arba sukurti atominį ginklą. 
Žaidimo klipukai demonstruoja 
realistiškumo stebuklus. Štai į pėsti- 
ninkų rikiuotę patenka sviedinys — ir 
mes, išvertę akis, stebime kraujuotą 
duobę, kurioje gausu žmonių galūnių. 
Štai mes matome miesto bombarda- 
vimą — ir mūsų akivaizdoje kažkada 
puikus gyvenamasis rajonas virsta 
dūmuose skendinčiais griuvėsiais. O 
štai — dėmesio! — krenta atominė 
bomba. Ryškus žybsnis, sprogimas 
— daugeliui kilometrų aplinkui spro- 
gimo banga griauna namus ir ištisus 
miškus. Svarbiausia, kad visa tai nėra 
iš anksto paruoštos animacijos, viskas 
kiekvieną kartą yra apskaičiuojama iš 


naujo, net paprasčiausios daržinėlės 
griovimas virsta tikrai unikaliu įvykiu. 
Prie puikios fizikos pridedame „sąži- 
ningus“ šešėlius, stulbinantį landšafto 
ir „unitų“ detalizavimo laipsnį, priso- 
tintą paletę — ir gauname pilną teisę 
pareikšti, kad šiai dienai „Agresija“ 
atrodo tikrai prabangiai. Nors galimas 
dalykas, kad 2007- ųjų pradžioje 
(būtent tuomet žaidimas pasirodys) 
efektas jau nebebus toks stiprus. 


Taigi apibendrindami šiuo metu 
turimą informaciją gauname labai 
apetitišką išvadą. Tvirtas ir atidirb- 
tas istorinis pagrindas, įvairiapusis 
„geimplėjus“ su lanksčiais sudėtin- 
gumo lygio nustatymais, suvynioti į 
AAA-klasės produkto vertą įpakavimą 
— skamba viliojančiai. Autoriams 
beliko tik nepridaryti klaidų su ba- 
lansu ir nesuvesti „geimplėjaus“ į tų 
pačių veiksmų pakartojimą — tuomet 
sėkmė šiam projektui garantuota. 
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LENJMS Deep Silver 
(www.deepsilver.com) 


aleontologams mėgėjams atėjo 
Pi džiūgauti — netru- 

kus jie (kaip ir visi likusieji 
„geimeriai“) galės išvysti monitorių 
ekranuose daugybę įvairiausių 
dinozaurų, nes kompanijos SEK ir 
„Sunflowers“ baiginėja puikią strate- 
giją „ParaWorld“. 
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Žaidimas taip vadinasi ne veltui, nes 
jo veiksmas vyksta ne mūsų pasaulyje, 0 
paraleliniame, į kurį pateko trys Žemės 
mokslininkai — Bela, Cole ir Stina. Atsi- 
dūrę neįprastoje situacijoje jie neprarado 
savitvardos, o tuojau pat įsikišo į juos 
priglaudusios planetos vidinius reikalus. 
Ir tapo dangaus mana vietiniams gyven- 
tojams, nes jiems gresia baisus pavojus 
— protingų skujuočių, pavergiančių 
visas aplinkines tautas, invazija. O toliau 
kelių dešimčių misijų eigoje, sumaniai 
vadovaujant žaidėjui, žmonija privalo ne 
tik išgyventi, bet ir nugalėti šiame kare, 
už kurį atpildu gaus sotų ir ramų mūsų 
veikėjų gyvenimą. 

Daugybėje analogiškų projektų 
aplinkų vaidmuo yra grynai estetinis. 
Visai kitą situaciją turime „ParaWorld“ 


atveju. Žemėlapiuose pilna įvairiausių 
dinozaurų, kurių kiekvienas turi savo 
gyvybės ciklą (neutralios būtybės gali 
ateiti ir apleisti savo guolį tam tikrais 
momentais). Ir kartais išeina, kad 
puikus strateginis planas žlunga dėl 
to, jog „geimerio“ surinktos armijos 
kelyje atsiranda visai nelinkusių 
deryboms tiranozaurų banda. Tiesa, 
čia galima pasiguosti nebent tuo, kad 
už jų nužudymą jūs gausite patirties 
taškų, tačiau puolimo netikėtumo 
elementas jau bus negrįžtamai praras- 
tas ir teks kuriam laikui atidėti karą 
su kaimynu. Nors niekas nedraudžia 
pabandyti prasklęsti pro baisius 
plėšrūnus, sulaukus, kol jie keliaus 
miegoti arba prie gėrimo vietos. Arba 
apskritai sukurti naują proskyną, tam 


tikslui panaudojus iš anksto su savimi 
pasiimtus darbuotojus. 

Iš viso žaidime bus pristatyta apie 
50 (!) dinozaurų rūšių, ir daugelis jų 
— su unikaliais gabumais. Belieka 
tik išmokti naudotis jais, ir, vualia, 
— priešas pakelia kojytes aukštyn 
ir pasiduoda. Kaip pavyzdį imkime 
ankstesnėje pastraipoje aprašytą 
situaciją. Tarkime, darbuotojų šalia 
nėra, o atitraukti juos nuo svarbaus 


Žaidims sutiksims 
daugiau nei 50 unikalių 
savybių turinčių 
dinozaurų rūšių. 


PARAWORUD 


ekonomikos vystymo reikalo kol kas 
ankstoka. Ir ką gi daryti? Užsiimti an- 
traeilėmis užduotimis, nepadarius net 
minimalios žalos priešui, arba niūriai 
laukti, kol dinozaurai atlaisvins kelią? 
Ne, visada galima surasti alternatyvą, 
pasinaudojant aplinkos ypatumais. 
Pavyzdžiui, panaudoti brontozaurą 
(šis milžiniškas storapilvis laužo 
medžius kaip degtukus) ir pereiti ką 
tik pramintu taku tiesiai į priešo bazės 
širdį. Arba apšaudyti jį kiaušiniais, iš 
kurių tiesiog skrydžio metu išsiperės 
maži dinozauriukai, sugebantys per 
minutę paversti taikius priešo „unitus“ 
žlėgtainiais. Netikėti sprendimai taps 
pergalės garantu šiame žaidime, taigi 
galvoti teks nuolat. 

Dar vienas šios tezės patvirtinimas 
— bendras kiekvienos pusės „unitų 
skaičius“. Deja, bet daugiau kaip 52 
jų sukurti nepavyks. Būtent toks yra 
limitas, todėl neverta iš šio projekto 
laukti masinių susirėmimų — visas 
reikalas susiveda į mažų armijų 
riešpriešą. Be to, dar būsime apriboti 
eno ar kito lygio „unitų“ skaičiumi. 
aip, „eilinių“ arba naujokų gali būti 
5, kai tuo tarpu elitui skiriamas 
ienas „Slotas“. 

Herojų vaidmuo mūšiuose yra be 
galo svarbus. Nors viso jų yra trys, 
tačiau jų įtakos efektas priklauso nuo 
„geimerio“ pasirinktos tautos (tokiu 
būdu iš viso gaunamos devynios 
skirtingos kombinacijos). Kiekvienas 
iš mokslininkų trijulės gali pakilti iki 
penkto lygio, aukščiausiose vystymosi 
laipsniuose suteikdamas „bonusus“ ne 
tik sau ir arti stovintiems „unitams“, 
bet ir visai tautai, atrakindamas nau- 
jus karių ir pastatų tipus, pridėdamas 
„hitpointų“ ir gerindamas gydymosi 
gabumus. Taigi prasmė rūpintis veikė- 
jais yra, ir nemaža. 
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Kūrėjai žada dvi 
revoliucines naujoves, 
susijusias su armijos 
Idyjinui. 


L 
a) 


Reklamuodami savo projektą, 
kūrėjai žada mums net dvi „revo- 
liucijas“. Abi naujovės, kurios iki 
šiol analogiškose žaidimuose buvo 
naudojamos retai, savo pavadini- 
muose turi žodį „armiją“ — „Army 
Controller“ ir „Army Builder“. Pirmasis 
iš jų skirtas kariuomenės valdymui 
palengvinti. Esmė ta, kad ekrano 
kairėje bus pavaizduojami visi tėvynės 
labui dirbantys „unitai“, ir taikusis, 
ir nelabai. Ir pakanka tik pažvelgti į 
juos, kad suprastume, kuo užsiima 
vienas ar kitas kareivis/darbuotojas. 
Reikalui esant galima greitai pereiti 
prie jo buvimo vietos arba „prižiūrėti“ 
jį, atidarius specialų langą. Jau dabar 
drąsiai galima teigti, kad, jeigu šis su- 
manymas pavyks, „Army Controller“ 
bus ne karta ir ne du pakartotas RTS 
kuriančių pasekėjų. 


Antrasis ypatumas — „Army Buil- 
der“. Dėl jo kampanijoje galima ne tik 
perkelti karius iš vienos misijos į kitą, 
bet ir surinkti pradinį būrį konkrečiai 
užduočiai atlikti. Jeigu norite, galite 
remtis sunkiai ginkluotais pėstininkais. 
Arba priešingai — prikurti daug lanki- 
ninkų, kad neleistumėte priešui pasiek- 
ti bazę. „Army Builder", beje, padidins 
pakartotino žaidimo galimybes, nes 
„geimeriams“ bus įdomu patikrinti, ko- 
kiu dar keliu jis galėtų pasiekti pergalę, 
jei prieš misiją atliktų kitą pasirinkimą. 
Tiesa, niekas nedraudžia naujus „uni- 
tus“ kurti misijos eigoje. 

Projekto ekonominė pusė nėra 
sudėtinga, ji remiasi vis tais pačiais 
trim banginiais — maistu, mediena ir 
akmenimis. Tiesa, iš pradžių kūrėjai 
norėjo kiekvienai rasei pasiūlyti skir- 
tingą resursų rinkinį, tačiau paskui 
šios minties atsisakė. Bet „papras- 
čiau“ visai nereiškia „blogiau“, ir net 
šiomis sąlygomis vienai tautai reikės 
daugiau akmens („Norsemen“), ki- 
tai — medienos („Dragon Clan“). Taigi 
ir čia galima kalbėti apie įvairovę. 

„Multiplayer“ kol kas gali pasigirti tik 
tradiciniais režimais. „ParaWorld“ turi 
„Deathmatch“ ir „Team Deathmatch“, 
kurių esmės aiškinti turbūt nereikia, 
„Domination“ (kiek pakeista „Capture 
the Flag“ versija), taip pat „Defender“. 
Pastarojo esmė yra ta, kad vienas 
žaidėjas iš anksto turi įrengtą bazę ir ne- 
blogą armiją, o kiti, veikdami koalicijoje, 
per tam tikrą laiką privalo sugriauti jo 
gynybą. Iš viso viename žemėlapyje gali 
kariauti iki aštuonių žaidėjų. 

Grafiškai „ParaWorld“ visiškai 
atitinka šiuolaikinius standartus. 
Aukštapoligonaliniai modeliai, „šei- 
derinis“ vanduo, nuostabaus grožio 
peizažai ir specefektai; belieka tikėtis, 
kad paveiksliukai atitiks tikrovę po 
projekto pasirodymo. Apie garsą kol 
kas kalbėti ankstoka, tačiau kūrėjai 
primygtinai tikina, kad jis neatsiliks 
nuo kitų komponentų. 


Ką gi, šiais metais jau matėme 
vieną žaidimą su puikiai atidirbtu pa- 
sauliu ir išties skirtingomis rasėmis — 
„Rise of Nations: Rise of Legends“ 


News club 


„Unitų“ rūšių išties yra daug. Čia ir įprasti pėstininkai, ir snaiperiai, ir dinozaurų 
jojikai, ir artilerija, ir daugybė kitų. O kai kurios tautos pasižymi jų variacijomis, 
ypač „Dustriders“. Pavyzdžiui, brachiozauras gali kovoti artimame mūšyje, nešti 
ant savęs katapultą, transportuoti pėstininkus arba apskritai įkurti ant savo 
nugaros mobilius barakus kariams apmokyti. Tuo tarpu „Dragon Clan“ mėgsta 
mūšio lauke naudoti raketas, mortyras, visokius mechanizmus, tuo pačiu įneš- 
damas į viduramžio tipo mūšius Naujųjų laikų elementus. 


Iš viso tautų, kurioms bus leista vadovauti, bus trys (standartinis skaičius 
daugeliui RTS). Tai „Norsemen“, „Dustriders“ ir „Dragon Clan“. Kiekviena pusė 
pasižymi savo ypatumais ir kardinaliai skiriasi nuo kitų žaidimo stiliumi. Žaidi- 
mo kampanijos įvykiai paeiliui pereina nuo vienos rasės prie kitos, o finalinėse 
misijose bus įmanoma pasirinkti, už ką žaisti. M 


(Recenzija — šiame numeryje). 
Dabar gi atėjo metas ir kitam tomis 
pačiomis savybėmis pasižyminčiam 
projektui. Nėra jokios abejonės, kad 
„ParaWorld“ jau pirmosiomis pasi- 
rodymo dienomis pateks į daugelio 

hit paradų top dešimtukus. Ir tik keli 
mėnesiai mus skiria nuo tos saldžios 
dienos, kai iš garsiakalbių pasigirs 
dinozaurų staugimas, o trys žmonių 
gentys pradės žiaurią kovą už išlikimą, 
akivaizdžiai patvirtindamos Darvino 
dėsnį apie tai, kad išlieka stipriausi. 
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ompanija „Strategy First“ ir 
Krio studija kiek neįprastu 

pavadinimu „„.dat“ rengia nau- 
ją, jau trečią žingsninės strategijos 
„Disciples“ dalį. Mes nutarėme giliau 
pažvelgti į šio nemažai žadančio 
žaidimo kūrimo ypatumus. 


Projekto kūrėjai ypač pabrėžia, 
kad neketina daryti „Disciples“ tik 3D 
lygmenyje. Pakeitimai bus matomi 
„plika akimi“. Viskas — ekonomika, 
magijų sistema, mūšiai — turės „.dat“ 
individualumo antspaudą. Aišku, dau- 


gelis šios strategijos kūrime naudojamų 
idėjų nėra šios studijos užpatentuoti 
išradimai, tačiau jie, sakytume, gali 
priversti „geimerius“ iš naujo pažvelgti į 
„Disciples“ frančizę. 

Na, pakeitimų iš tikrųjų užtenka. 
Pradėkime nuo to paties globalinio 
žemėlapio. Maža to, kad jis visiškai pa- 
sikeis išoriškai (persikraustys į 3D), bet 
ir objektų jame bus daugiau. Resursų 
skaičius išaugs iki keturių: auksas, gele- 
žis, akmenys, mediena. Bus ir daugybė 
įdomių statinių — tiek atkeliavusių iš 
antrosios dalies, tiek ir išgalvotų kūrėjų. 


Kaip ir anksčiau, jei sieksite gauti 
pelną iš kokio manos šaltinio arba 
rūdyno, privalėsite jį kontroliuoti. Val- 
domos apskrities plėtrą lydės supančio 
landšafto pokyčiai ir vyks pamažu, pri- 
klausomai nuo to, kaip žaidėjui seksis 
užkariauti naujus miestus. Tačiau tokiu 
būdu bus pasiekiami toli gražu ne visi 
objektai, todėl, kaip ir anksčiau, teks 
apdėlioti žemėlapį vadinamosiomis 
lazdomis, simbolizuojančiomis teritori- 
jos priklausomybę vienam arba kitam 
žaidėjui. Lazda čia — ne šiaip šaltas 
medienos gabalas, kurį kiekvienas 


praeinantis šalia herojus gali ištraukti 
ir išmesti. Iš esmės lazda yra nedidelė 
ją stačiusios pusės tvirtovė, kuri pa- 
laipsniui didina savo lygį, kaupia jėgas 
ir įgauna įvairiausių būtybių iškvietimo 
galimybes. Ir nuo šiol, norint užgrobti 
tokią reikalingą, tačiau pačiame priešo 
teritorijos centre esančią lentpjūvę, 
maža bus tiesiog susidoroti su priešais, 
teks dar ir įžūlią lazdą nugalėti bei aki- 
vaizdžiai pademonstruoti savo pajėgų 
pranašumą. Tiesa, nuramina faktas, 
kad atlikti tą galės bet koks veikėjas, o 
ne tik specialiai apmokytas. 


DISCIPLES III: RENAISSANCE 


News club 


Magijų sistema bus labiau panaši 
į tą, kurią matėme „Age of Wonders“ 
žaidime. Taigi nuo šiol naudotis burtais 
globaliniame žemėlapyje žaidėjai nebe- 
galės. Norite apsvaiginti priešą žaibu? 
Prašom! Tačiau iš pradžių pavykite jį 
savo herojumi, iškvieskite mūšiui ir jau 
ten kurkite viską, ką tik panorėsite. O 
kitaip negalima... Aišku, kad tai akivaiz- 
džiai pakeis ankstesnių frančizės dalių 
suformuotą „geimplėjaus“ taktiką. 

Tačiau visa tai, t.y. kelionės žemė- 
lapiu, lentpjūvių užgrobimas ir lazdų 
dėliojimas yra tik preliudija mū- 
šiams, be kurių „Disciples“ pasaulyje 
neapsieisi. Būtent mūšiai labiausiai 
„nukentėjo“ nuo „.dat“ studijos dėme- 
sio. Kariai (kurių skaičius kiekvienoje 
armijoje išaugo iki aštuonių) gali 
judėti kompaktiškame mūšio lauke 
(arenoje), padalintame į langelius. 
Daugelis langelių suteikia vienokių ar 
kitokių pranašumų juose stovinčiai 
būtybei. Vienur pakyla magijos ataka 
ir atsistato manos atsargos, kitur 
gausite „bonusą“ šarvams, dar kitame 
langelyje padidės gynybos nuo fizinių 
atakų lygis. Čia bus maža tik įvertinti 
savo karių ypatumus, reikės mokėti 
išnaudoti reljefą. Taip, apskaičiuoti 
kelią pergalės link taps sunkiau, bet 
ir įdomiau, nes atsiras realus šansas 
nugalėti tikrai stipresnį varžovą tik 
sumaniai dėliojant karius mūšio lauke. 

Kur kas didesnės įtakos mūšio 
eigai turės ir iniciatyvos parametras. 
Šia prasme situacija labai primena 
„Heroes of Might 84 Magic V“ — patys 
greičiausi „unitai“ galės atlikti kelis 
ėjimus, kai tuo tarpu nejudrūs gigan- 
tai pajudės vos kartelį. Tiesa, tokį, po 
kurio mūšio lauke gali nebelikti nieko 
gyvo iš priešo pusės :). 

O kaip gi patys kariai? Jų žada- 
ma kažkur apie 30 kiekvienai rasei. 
Deja, bet bazinėje žaidimo versijoje 
rasių bus 3 — Imperija, Prakeiktųjų 
legionai ir Taurūs elfai. Bendrai išeina 
apie 100 karių rūšių. Dar dvi rasės 
— jau gerai žinomi Kalnų klanai ir 
Numirėlių ordos — prisijungs prie šios 
šiltos kompanijos tokiuose būdinguose 
šiai frančizei papildymuose (gaila, iš 
pat pradžių be jų bus kažkaip liūdna). 
„Unitų“ įvairovė bus išsaugota, kaip ir 
galimybė pasirinkti kariui vieną ar kitą 
vystymosi kryptį. 

Pagaliau turime keletą žodžių ir dėl 
miestų puolimo. Pergalei pasiekti teks 
pulti kelis vartus iš karto. Tiesa, kol 
kas ši idėja yra embriono stadijoje. 
Visiškai neaišku, ar ji palies visas 
gyvenvietes, ar tik sostines. 

Malonių pakeitimų sulaukė ir kiti 
„geimplėjaus“ elementai. Nuo šiol 
vagys taps visaverčiais veikėjas su 
galimybe samdyti normalią armiją. 
Būrius globaliniame žemėlapyje bus 
leidžiama dalinti neužeinant į miestus. 
Netgi galėsime siųsti į mūšį vien 
karius, be veikėjo. Planuojamos 3 
kampanijos, visas jas jungs bendras 
siužetas. Bus ir galimybė sugrįžti į jau 
pereitus kampanijos žemėlapius. 

Kada kūrėjai pradeda kalbėti apie 
grafiką, atsiranda marios terminų. 


Girdime tokias frazes: „Verteksiniai ir 

pikseliniai šeideriai, normalių schemos, 

skelėtinė, morfinė ir procedūrinė g žė 

animacija, dinaminis apšvietimas ir še- " A so 1 TX 
1 


šėliai, portalų technologija ir t.t.“. Jau 
dabar, žvelgiant į paveiksliukus, kaip 
įmanoma greičiau norisi išvysti gatavą 
produktą. Visi šie demonai, elfų genties 
moterys, puikus miestai ir net herojai 
atrodo taip, kad tampa visiškai aišku 
— raudonuoti už vizualinių komponen- 
tų realizavimą „.dat“ neteks. Siste- 
miniai reikalavimai taip pat įspūdingi 
(gerąja šio žodžio prasme). Zaidimas 
turėtu normaliai veikti jau su „GeForce 
3“ — pakankamai demokratiška šiais 
laikais savybė. O naujausios kartos 
vaizdo plokštės apskritai „skraidys“, 
FPS bus nemažesnis už 100. 


tačiau tai bus dar viena priežastis laukti 
papildymų. 


Ką gi, belieka palinkėti kūrėjams tik 
vieno — kad jie neskubėtų išleisti žai- 
dimo metų pabaigoje, kaip buvo supla- 
nuota, bet skirtų dar kelis mėnesius jo 
derinimui ir „bugų“ paieškai. Juk labai 
nesinori turėti reikalų su įvairiausiais 
kas savaitę leidžiamais „patčais“, kas 
jau tampa būdinga daugeliui produktų, 
pažymėtų „Made in Russia“. 


„Disciples III“, kaip jau turbūt įsitikino- 
te, nebus tik banalus ankstesnės franči- 
zės dalies perdėliojimas į 3D. Žaidimas, 
kuriame yra visko iš įvairių žingsninių 
strategijų (nuo „Heroes of Might 8. Ma- 
gic“ iki „Age of Wonders“), išsaugos tiktai 
jam būdingus esminius momentus. Taip, 
mūšio sistema pasikeis, bet vargu ar tai 
nuvils absoliučiai visus žaidėjus. Taip, 
bus negalima mėtytis burtais nuo ryto 
iki vakaro, tačiau būtent to „geimeriai“ ir 
prašė kūrėjų ilgus metus. Gaila tik, kad 
ne visos rasės startuoja trečioje dalyje, 
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1.5GHz CPU, 
512 MB RAM, 128 MB video 
(nuo GeForce FX / ATI 9500) 


Tai labai smagus žaidimas, žen- 

klus patobulinimas nuo praėjusių 
„Hitman“ serijų, aukštai pakeliantis 
kartelę kitiems slaptumo - galvosū- 
kių — veiksmo — epiniams žaidimams. 
„Epinis“ ko gero geriausias apibūdi- 
nimas šiam žaidimui: Tai išties epinė 
patirtis nuo pat pradžios iki pabaigos, 
užpildyta tamsaus humoro, daugybės 
veiksmo ir svarbiausia, puikaus istori- 
jos ir „geimplėjaus“ mišinio. Įmeskite 
dar prabangią išvaizdą ir atmosferi- 
nisu garsus, ir turite vieną geriausių 
šių metų žaidimų. Nepažaisti jo tikrai 
būtų nusikaltimas. 

David Simpson, 

„AceGamez“ 


uotraukos. Apšerkšnijęs vyrukas 
uždarytas šaldytuve. Prierašas 
- „Šaltai įvykdyta“. Nuostabaus gro- 
žio dama šilkiniuose vyšnių spalvos 
pataluose. Idealios formos kulkos 
skylė kaktoje, plonytė kraujo srovelė, 
nubėgusi veidu. Prierašas - „Dailiai 
įvykdyta“. Mano pažintis su „Hitman 
Blood Money“ (toliau - HBM) 
prasidėjo būtent nuo tokių reklamų 
užsienio spaudoje. Pirmasis įspūdis 


buvo šokiruojantis. Nuojauta kuždėjo, 


kad keturiasdešimt septintas trinktels 
dar sykį... 


Kodėl dar sykį? Nes mano kukliu įsi- 
tikinimu, jis trinktelėjo tik sykį... Kai 
pirmą kartą jį išvydome. 2000 me- 
tais, pasirodžius žymiajam „Hitman: 
Codename 47“, abejingų nebuvo. 
Novatoriškas žanras, stulbinantis 
siužetas, grafika, garsas... „Ragdoll“!!! 
Kad ir primityvokas jis buvo tuomet, 
tačiau kiek naujų galimybių atvėrė! 

Vėliau sekusios žaidimo dalys buvo 
tęsiniai... Pilnaverčiai serijos atstovai, 
patrauklūs, įdomūs ir mėgiami, bet... 
Be to „šarmo“, be to „cinkelio“, kurio 
paprastai reikia, kad žaidimas ne tik 
įtrauktų, bet ir pavergtų, priverstų 
garbinti ir atvirai žavėtis. 

HBM yra būtent toks. Nuo pat pra- 
džių... Nuo daugiau nei prieš metus 
išplatintų paveiksliukų darbastaliui iki 
paskutinės žaidimo titrų eilutės. Jis 
visas puikus ir žavingas. Jis trinktelėjo 
dar sykį, todėl dabar ramiai galime 
atsipalaiduoti ir laukti kitų... Nors... 
Nelygu, kaip jūs baigėte žaidimą. 
Kažkam gali atrodyti, kad daugiau 
„Hitmano“ nebebus. 


Visi puikiai žinome „Operacijoje Y“ 
Nikulino pasakytą frazę: „Treniruokis 
ant kačiukų“. „Hitmano“ kūrėjai buvo 
humaniški, tad treniruočių su gyvū- 
nais galimybę atmetė iš karto. Kitas 
variantas — kartoniniai ir popieriniai 
taikiniai. Nerimta. Atmesta. 

Kas belieka? Gyvi taikiniai. Tikrų 
tikriausi žmonės. Kaip sakoma, 
„Žvalgyba mūšiu“. Ir ko gero tai 
buvo pirmas teisingas kūrėjų žings- 
nis ketinant užkariauti tiek serijos 
fanus, tiek pirmąsyk 47-ą matan- 
čius žaidėjus. Pati pirmoji misija yra 
ir rimtas iššūkis, ir kartu treniruočių 
lygmuo. Žaidimo kūrėjai nuose- 
kliai supažindina mus su žaidimo 
valdymu, naujovėmis ir praktiniu jų 
panaudojimu. Vėliau... Kai žaidimas 
įspeis jus į kampą, ne sykį prisi- 
minsite pirmąją užduotį ir dėkosite 
balsui ausinėje už anuomet duotą 
patarimą. 
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Na, taip. Sena gera agentūra 
mums pateikia pedantiškai aiškius 
kontraktus. Čia rasite visą reikalingą 
informaciją apie taikinį, jo buvimo 
vietą ir papildomas kontrakto sąlygas. 


Kažkam reiks parodyti nuotrauką, 
kažką reikės apsaugoti nuo kulkos 


paklydėlės. Neįvykdžius papildomų 
punktų nuplauks „bonusas“, per- 
Patys įvairiausi. Nuo smulkių niekše- 
lių, kurie dėl savo aplaidumo ar beato- 
dairiškos meilės pinigams pražudė ne- 
kaltas sielas ir užsitraukė visuomenės 
kerštą, iki stambių mafijos ar politikos 


žengus kontrakte numatytas sąlygas 
nuplauks dalis bazinio honoraro. 
Užduoties metu triukšmausite? O gal 
gąsdinsite praeivius ir triukšmą sukels 
jie? Bauda. Duosite laisvę rankoms ir 


banginių. Neapsieita be narkobaronų, 
pornografijos karalių, dvigubų agentų, 
kontrabandininkų ir kitų panašaus 
plauko niekšelių. Visi jie daugiau ar 
mažiau nusipelnę poilsio. Nesvarbu, 
ar po velėna, ar krosnyje. Kelialapį 
anapilin, žinoma, įteiksite jūs. Kokiu 
būdu bus keliaujama, ir kiek bendra- 
keleivių vyks kartu, sprendžiate irgi 
jūs. Tiesa, už kiekvieną agentūros į 
sąrašą neįtrauktą asmenį mokėsite iš 
savo kišenės. 
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nurodančios rasti duomenis apie smo- 
gikus, nusamdytus jūsų likvidavimui, 
identifikuoti ir sunaikinti juos. Kitoje 
| reikia aplenkti savo antrininką Baltuo- 
4 L siuose rūmuose, likviduoti jo saugomą 
Bajų objektą, likviduoti jį patį ir apsaugoti 
jo taikinį. Heh... Aštru? 
Visos šios smulkmenos supintos ir 
FF. apvilktos puikiu siužetiniu apvalkalu. 
A Net ir tada, kai tiesioginių sąsajų tarp 
misijų nėra, lyg ir už kadro pasakoja- 
ma istorija. Ir ji pasakojama esamuoju 
laiku, o jūs žaidžiate būtuoju ir sekate 
. pasakotojo pėdomis tol, kol esama- 
. sis ir būtasis laikai susikerta. Toliau 
: žaidimas leidžia jums rinktis. Baigti 
viską čia ir dabar? O gal padėtą tašką 
paversti daugtaškiu? Tam daug nerei- 
kia. Jei pasaulyje nei pasakotojo, nei 
klausytojo, istorija tęsis. 


Vikos ii K ie o I g 
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Daugelis žaidimo misijų, tik žvilgtelė- 
jus į jų aprašą, taikinio lokaciją, as- 
meninę apsaugą, policiją ir panašiai, 
kartais atrodo neįveikiamos. Dažnai 
atrodo neįveikiamos tuo būdu, kuriuo 
norėtum. Tačiau iš tiesų tokių misijų 
nėra. Jos visos įveikiamos. Dauguma 
jų išties nesunkiai. Žaidimas, galima 
sakyti, įveikiamas „Mokslinio baksno- 
jimo metodu“. Bakstelėjai, palaukei... 
Jei vis dar kvėpuoji, vadinasi, kažką 
padarei gerai. Nesumeluosiu: žaisda- 
mas pirmąsias misijas vis ieškojau to 
vienintelio ir teisingo kelio, kurį paliko 
kūrėjai. Viena misija, kita... Didžiulei 
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nužudysite kiekvieną pasitaikiusi jūsų 
kelyje? Bauda. Ir ne tik piniginė. Kuo 


didesnis, atleiskite, šiknius būsite, tuo T 
aiškesnį jūsų portretą turės visuome- 44 g , "š 
nė. Augs tikimybė būti demaskuotam iš ka a Ž 


ir gėdingai sušaudytam. Žaidime 

esanti reitingavimo sistema leidžia 
suprasti, į kurią kategoriją taikote. Jei | 
rytiniai laikraščiai jus vadina vaiduo- pav 
kliu, galite būti ramus. Einate teisingu 

keliu tiek morališkai, tiek finansiškai. 


Bulvarinė spauda praminė teroristu? mano nuostabai misijos lėkė pirmyn, 
Na ką... Patys kalti, nors, kita vertus, aš vykdžiau trečią, o galvoje vis dar 


taip gal ir smagiau. gimdavo mintys, kaip kitaip galėjau 
Įdomi detalė. Vienu momentu įveikti antrą. Kūrėjai nepaliko to 
žaidime jūs patys tapsite taikiniu. vieno „tikrojo“ kelio. Jie sukūrė kelių 
Tai buvo vienos įdomesnių misijų raizgalynę. Tačiau... Visi keliai išeina 
per visą „Himtan“ (o gal ir žaidimų iš vieno didelio kelio ir galiausiai į tokį 
rinkos) istoriją. Intriguoja užduotys, patį subėga. Tai tik jūsų valia, kuriais 
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keliukais brautis finalo link. Gal norite 
it tankas atvirai pėdinti plačiu vieške- 
liu ir didžiai rizikuojant tikslą pasiekti 
greitai? O gal norite sliūkinti ilgiau, 
bet saugiai? Jūsų reikalas. Juolab, 
kad niekas nedraudžia pradėti misiją 
tyliai, o pavargus slapstytis iššaudyti 
visus velniop. Arba atvirkščiai. 

Galvoje vis kirba būdai, kaip nužu- 
dyti operos solistą teatre ir jo gerbėją, 
sėdintį ložėje. Atrodytų, jau apmąstai 
visus variantus, kai staiga pasirinkęs, 
rodos, patį geriausią, pradedi jį vykdy- 
ti ir supranti... Galima buvo kitaip... 
Dar geriau. 


Ir tai su tais pačiais ginklais, kuriuos 
atsinešei į lygį. Dar pridėkime misijos 
„restart'o“ galimybę ir naują žengimą į 
sceną, šį kartą jau su kruopščiai parink- 
tais, suderintais ir subalansuotais ginklais. 
Naujų variantų... Devynios galybės. 

Ne veltui paminėjau ginklų pasi- 
rinkimą, ši žaidimo dalis įgyvendinta 
išties puikiai. Siauras pagal specialų 
užsakymą gamintų ginklų pasirinkimas 
(klasikinis „silverballer“, MP5, šratinis 
šautuvas, M16, SVD), ir kiek platesnis 
serijinių (visa tai, ką jums į savo 
pašiūrę pavyks parsinešti iš misijų). 
Serijiniai ginklai - „pižonams“. Aš rim- 
tai. Jų paskirtis yra viena. Pasimėgauti 
ir pasiautėti taškant nekaltus praeivius 
„Desert Eagle'u“ ar „Python'u“. 
Praktikos iš jų jokios. Šaudo garsiai, 
atatranka kaip patrankos. Tiesa, yra 
milžiniška smogiamoji jėga, bet iš „sil- 
verballer“ galima išspausti daugiau. 

„Silverballeriai“ kaip ir kiti spec. 
ginklai, esantys 47-ojo žinioje, gali būti 
tobulinami. Prieš kiekvieną misiją jūs 
galite įsigyti ar uždėti/nuimti naujas da- 
lis. Vienos jų skirtos ginklo duslinimui, 
kitos — taiklumui, trečios - smogiama- 
jai jėgai, dar kitos - greitašaudiškumui 
ar tikslumo reguliavimui. Kone visos 
dalys turi teigiamų ir neigiamų savybių, 
dalis jų daro įtaką kitoms, t.y. uždėję 
vieną dalį privalėsite atsisakyti kitos. 
Todėl prieš kiekvieną misiją laukia 
šioks toks konstruktoriukas. Nuo to, 
ką sukonstruosite, dalinai priklauso 
ir misijos sėkmė. Nors aš visada 
rinkausi planą chuliganą - itin tylus ir 
tikslus „silverballer“ plius artimai kovai 
modifikuotas ir šiek tiek patildytas MR 
Paskaitęs misijos „briefing'ą“ nuspręs- 
davau, imti SVD ar ne. Tačiau niekas 
nemaišo jo tįsti į kiekvieną misiją. Ne- 
reikės? Pastatysite į kampą, juo, kaip 


ir visu kitu neatsargiai paliktu bagažu, 
pasirūpins apsaugos darbuotojai. 

Galiausiai, kai misijų atsargos jau 
eina į pabaigą, mano „silverballeriai“ 
nebebuvo panašūs į save. Apkabinėti ir 
aplipdyti įvairiais daikčiukais jie labiau 
panašėjo į milžiniškus įrenginius, sve- 
riančius po 3 kg ir ne mažiau. Sveria 
Jie tiek ar ne - ne esmė. Esmė ta, kad 
47 puikiai juos išlaiko, jei reikia ir du 
vienu metu. 


Būk pasveikintas, žmogau - legenda 
Džasperi. Tavo sukurtas garso takelis 
pranoko visus lūkesčius. Nenuspėja- 
mas, mistifikuotas, atmosferinis. Visa 
tai taip... „džasperiška“. Daug kas 
šlovino tave, kaip žmogų, sukūrusį 
muziką „Hitmanui“, tačiau man tu 
buvai žmogus, apdainavęs „Freedom 
Fighters“. Iki šiol... „Hitman: Blood 
Money“ muzika yra neprilygstama. 
Nuolatos skambanti fone, tačiau 
negirdima. Ji juntama... Ausų į 
smegenis perduodamos melodijos su- 
vokiamos ne kaip garsas, o kaip jaus- 
mas, kaip kažkas, vienijantis atskiras 
žaidimo dalis į vieną visumą. Kaip 
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kažkas, paverčiantis tave neatsiejama 
žaidimo dalimi. Nuostabu prašmatnu 
ir neprilygstama. Bravo. 


Visą tą laiką, kol žaidžiau HBM, ne 

ką temąsčiau apie grafiką. Mačiau ką 
mačiau, ir tai buvo gerai. Nei labai kas 
kliuvo už akies, nei privertė sušukti. Taip 
atsitiko todėl, kad aš buvau apdujęs nuo 


pasirinkimo laisvės ir muzikos. Galvoje 
sukosi kur kas svarbesnių minčių nei 
analizė to, kas buvo rodoma ekrane. Vis 
dėlto pastebėsiu, kad HBM susuktas 
gana sklandžiai. Grafikos varikliukas ne iš 
prašmatniųjų, tačiau daugiau nei pakan- 
kamas šiuolaikiniam skoniui patenkinti. 
Kai kas galbūt paaukota konsolių labui. 
Tarkime, gana nepakankamai šiuolaikiški 
modeliai, jau ganėtinai susenęs „ragdoll“ 
(nesudarantis įspūdžio apie žmogaus 
svorį, kūnai, kaip ir prieš šešerius metus, 
atrodo it tuščiaviduriai), ar apmaudžiai 
skurdžios galinės tekstūros. Visa tai norint 
galima pastebėti, bet leiskite man jus 
užtikrinti, kad tokio noro nebus. Esminis 
HBM momentas - atmosfera. Kūrėjams 
pavyko ją sukurti ir perteikti, vadinasi, 


žaidimas išgelbėtas nuo senatvės. Net 

ir po keleto metų jį žaisti bus malonu. 
Klausiate, ar verta bus grįžti prie kažkada 
įveikto nuotykio?... 

O taip, mielieji, verta... Kitokiu atveju 
neturėsite ramaus miego. Na, bent jau 
aš nemiegojau pirmas pora naktų, kol 
vėl negrįžau prie žaidimo ir neišbandžiau 
sumastytų planų „liudininko“ ir „operos“ 
misijose. Dabar dėl jų jau ramu, tačiau 
galvoje kirba naujos mintys, ką būtų 
galima nuveikti ir kaip kitaip būtų galima 
likviduoti vieną ar kitą taikinį. 

Manau šis jausmas išliks dar ilgai. 
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PIRMAS ĮSPŪDIS Susidarė seniai. 
Zaidimo išleidimas tik patvirtino spėji- 
mą. HBM padarytas profesionaliai. 9.8 


SIUŽETAS Pradžioje tiesiog klausai 
įdomios istorijos. Vėliau lyg ir pajunti, 
jog ji apie tave... 9.6 


GRAFIKA Duoklė konsolėms? Galbūt. 
Neverta liūdėti, „next gen“ ne už kalnų. 
Tuoj vėl būsime uodegoje :). 8.8 


GARSAS Autentiškas ginklų įgarsini- 
mas. Kai kurie bildesiai turėtų privilioti 
sargybinius. Tačiau nepriviliojo. Vadinasi, 
arba bildesiai turėjo būti tylesni, arba 
apsauga kurčia. Aš spėju, kad pirmas 
variantas... 9.4 


MUZIKA Vien tik žaidimo garso takelis 
vertas visų pinigų, kurių iš jūsų papra- 
šys už žaidimą. 9 


VALDYMAS Pirma mintį kiek pakore- 
guoti bazinę konfigūraciją nuvijau šalin. 
Valdymas intuityvus ir beveik tobulas. 9.6 


IŠVADA Tiesiai šviesiai. Geriausias 
serijos žaidimas (čia kukli mano 
nuomonė), ir turbūt pirmas „Hitman“ 
žaidimas, kurio užteks ilgam. Noras 
žaidimą įveikti kelis sykius ilgina jo 
gyvavimo trukmę, atitinkamai gerėja 
ir kainos/kokybės 
santykis, kuris šiuo 
atveju idealus. a £ 
|] 


GALUTINIS 


augelio pamėgtas „Rise Of 
Driios prisikėlė. Jo kūrėjų 

kompanija „Big Huge Games“ 
ženkliai pakeitė pasaulį ir norėjo 
žaidimą pavadinti visiškai kitu vardu, 
tačiau su tuo nesutiko leidėjai. Buvo 
siekiama kompromiso, todėl kūrinys 
žaidimų lentynas pasiekė dvigubu 
„Rise Of Nations: Rise Of Legends“ 
pavadinimu. Tas pats ir kai kas kita... 


Įvadinis filmukas rodo nelemtą 
kosminį laivą, skylantį į dalis ir nuolau- 
žomis raižantį svetimos Aio planetos 
atmosferą. Tačiau labai greitai ši katas- 
trofa pasitraukia užmarštin užleisdama 
vietą neįtikėtinai kovai, vykstančiai 
tarp tautos, valdančios gigantiškus 
skorpionus, drakonus bei technologi- 
nės visuomenės, puikiai derinančios 
viduramžių pasaulio gyvenimo būdą su 
nepaprastais technikos išradimais. 

Žaidime pagrindinis akcentas yra ne 
skirtingų požiūrių ar gyvenimo būdų 
nesuderinamumas ir dėl to kylantis 
karas, tačiau kur kas paprastesnis ir 


Sklandantys Alin miestai, rodos, 
ištraukti tiesiai iš Arabų pasakos 
„Tūkstantis ir viena naktis“. 


suprantamesnis jausmas — kerštas. 
O prie viso to, pakeliui galima atlikti ir 
papildomas užduotis. 

Aio planetoje gyvena trys tautos: vin- 
čiai (Vinci), alinai (Alin) ir koatliai (Cuotl). 

Vinčių pavadinimas tikrai neatsitikti- 
nai kelia asociacijas su pastaruoju metu 
knygos ir filmo išaukštinta pavarde. Tai 
technologinė, kaip sakoma, savo laiką 
aplenkusi tauta. Išradėjas da Vinčis pie- 
šė savo laikmečiui nebūdingus riedan- 
čius, plaukiančius, skraidančius ar šau- 
dančius aparatus, kurie, kaip žinia, taip 
ir liko popieriuje. „Big Huge Games“ 
vykusiai panaudojo tokią idėją, tačiau 
techniką minėta tauta turi savąją, o ne 
sukurtą pagal išlikusius garsaus išradėjo 
brėžinius. Į mūšio lauką čia rieda galingi 
pabūklai ant vikšrų, didžiuliai tankai, 


pėstininkai šaudo arbaletais, žmones 
gabena dirižablis, pievomis žingsniuoja 
dvikojai ir keturkojai robotai... Galingas 
teleskopas nušviečia vietovę spinduliu 
iki pat žemėlapio krašto. Prireikus 
teleskopą galima pasukti, tačiau tam, 
be abejo, sugaištamas laikas. 

Alinų kilmės šaknų reikėtų ieškoti 
Rytų pasaulyje, kurio pasakose vienas 
šalia kito gyvena ir draugiškai ar 
priešiškai bendrauja žmonės, golemai, 
skorpionai, džinai, salamandros. Tai 
lyg atsvara labai žemiškam ir realiam 
vinčių pasauliui. Kažkas kažkada pro- 
gnozavo, kad Vakarų pasaulis nueis 
technokratine kryptimi, o Rytų - dva- 
sine. Šiuo atveju realizuota pasakine, 
tiksliau, legendine kryptimi. 

Tačiau dviejų aukščiau paminėtų 
tautų neužteko (o ir kam gali užtekti 
dviejų tautų?!). Atsirado indėnai - ko- 


1.4 GHz CPU, 
256 MB RAM, 64 MB video 
(GeForce MX netinka), 3 GB HDD 


„Rise of Legends“ pateikia puikų 
dizainą, kuriame atkreiptas dėmesys 
į tai, ko nori strategijų žaidėjai. Žai- 
dimas per daug neeksperimentuoja 
su varikliu, dėka kurio pirmoji serija 
atrodė tokia puiki, o tiesiog prideda 
pakankamai naujovių, kad pateisintų 
antrąjį pasirodymą. „Fantasy“ aplinka 
gali patikti ne kiekvienam, tačiau ji 
pakankamai unikali ir verta pabandy- 
ti. Na, o nors vieno žaidėjo kampa- 
nija vietomis gali temptis, daugelio 
žaidėjų galimybė tinkle suteiks gerą 
priežąstį sugrįžti prie žaidimo. 

Alan Butterworth, 

„Worth Playing“ 


atliai, sėkmingai prisijungę kai kurias 
senovės Egipto bei Indijos savybes. Jų 
gretose kaunasi koviniai drambliai, ne- 
regėtos katės bei gyvatės. Ši tauta yra 
arčiausiai mistikos. O mistikos šaknys 
tamsios. Tamsūs ir koatlių motyvai. 
Apskritai paskirstymas į tautas atliktas 
puikiai. Tinkamai išnaudotos tokių 
skirtingų nacijų savybės, neblogas 
grafinis sprendimas. 

Visas vieno žaidėjo žaidimas 
paskirstytas žaisti paeiliui už visas 
tris rases. Kaip jau tampa įprasta, 
turime žingsninės strategijos žemėlapį 
ir normalų realaus laiko strategijos 
žaidimą. Veiksmas žemėlapyje ne itin 
įvairus. Kelio pasirinkimo laisvė gana 
smarkiai apribota, lyginant su „Rise 
Of Nations“. Įdomus dalykas šiame 
lange - už sukauptus taškus galima 
atlikti kai kuriuos pastiprinimus. 


| 26 | 2006'07 


Tarkime, pasirinkti kažkurį herojų 
ir nupirkti labiausiai patinkančią jo 
savybę. Žinoma, viskas paskaičiuota 
taip, kad po pirmos misijos tikrai 
negalėsite pasidaryti superherojaus... 
Tame pačiame lange galima nusipirkti 
norimos kariuomenės rūšies būrį ar 
kelis karius. Šie iškart, tik užkrovus 
kitą lygį, jau stovės jūsų pozicijoje 
ir bus pasiruošę padėti galvas dėl 
didingų valdovo tikslų. 
Realaus laiko strategijoje dauguma 
misijų priverčia išnaikinti nedraugiš- 
kas tautas ir pajėgas. Nors pasitaikys 
užduočių palydėti ir saugoti, apginti 
bei vienu metu valdyti kelias armijas. 
Siužetas nėra labai įspūdingas, 
matyt, žaidėjas šįkart turėtų orientuo- 
tis į kiekvieną misiją, o ne į bendrą 
veiksmo liniją. Šioks toks netikėtumas 
atsiranda tik tada, kai žaidimas artėja 
prie pabaigos. Pasakysiu tik tiek, kad 
pasirodo netikėtas priešas. Nors... 
Bet kurios tautos pagrindinių 
pastatų kompleksas statomas vienoje 
vietoje, t.y. kiekvienas pastatas turi 


būti prijungtas prie kito. Vinčių pagrin- 


Vinci pastatų architektūra ir dalinių di- 
zainas išties unikalus ir gan keistokas. | 


Primena „steampunk“ stilistiką. 


dinis namas apstatomas trijų rūšių 
priestatais: kariniais (kurie leidžia 
padidinti karių skaičių), industriniais 
(prideda taškų unikalių vienetų gamy- 
bai), prekybiniais (kelia maksimalų 
resursų rinkimo greitį). Didesnis 
priestatų kiekis leidžia pakelti miesto 
lygį, kartu praplėsti bendrą valdo- 
mos teritorijos plotą. Tada statomas 
ketvirtasis priestatas. Likusios tautos 
turi sau būdingus priestatus su tik 
joms būdingomis savybėmis ir, aišku, 


nustūmimas — labai svarbi „Rise Of 
Legends“ dalis. Likę pastatai gali būti 
statomi ir atokiau. Rasių skirtumai 
juntami pakankamai. Sakykime, 
vinčiai kareivius gamina dažniausiai 
kareivinėse, tyrinėjimo laboratorijas 
galima paversti tik vieną funkciją 
atliekančiais statiniais, o alinų tauta 
turi atskirus statinius smėlio, ugnies 

ir stiklo vienetams. Tas pats tyrinė- 
jimo pastatas leidžia atlikti daugelį 
stiprinimų. Taip pat kiekviena rasė turi 
specifinius gynybos pastatus. Indėniš- 
ki bokštai stiprūs, kai jų sujungiama 
visa eilė. Kad dėmesys nesusitelktų 
tik į žemės kovą, galima kurti ir oro 
pajėgas. Įdomi vinčių sraigtasparnių 
konstrukcija, puikiai tiesiogine prasme 
atitinkanti pavadinimą. Beje, šis 
vienetas yra žvalgas, kurį paleidžiame 
tyrinėti vietovės ir iškart jį pamiršta- 
me. Bet kurios rasės kareiviai gamina- 
mi būriais ir pažymimi kaip vienetas. 
Stambesnis karys jau nusipelno gar- 
bės būti atskiru vienetu. Pavyzdžiui, 
skorpionai, saulės jaguarai ar tankai. 
Kai kurie kovotojai turi specialiąsias 


savybes, kurias patogiau panaudoti 
mygtukų kombinacijomis. Pavyzdžiui, 
vorai sugeba įsikasti į žemę arba 
pristabdyti priešo pajėgas. 

Visos rasės turi stipresnių kovoto- 
jų — herojų. Ir jie patys, ir jų savybės 
perkamos už surinktus taškus. Tokių 
karių galima turėti nemažai, o daugelio 
žaidėjų žaidime vienu metu leidžiama 
laikyti tik tris herojus. Jei pirmas yra 
palyginus pigus, tai antrąjį ir trečiąjį 
pasigaminti jau šiek tiek sunkiau. Turi 
pasverti kas geriau: ar gaminti papras- 
tus mirtinguosius bei atlikti būtinus 
pastiprinimus, ar taupyti resursus 
herojui. Herojus turi keturias savybes, 
kurių viena duodama iškart, o kitas 
galima paruošti (arba nupirkti aukščiau 
minėtame žingsninės strategijos 
žemėlapyje). Net padoriai pastiprin- 
tas herojus vienas nenugalės priešo, 
o tik suteiks rimtą pagalbą armijai 
gydydamas saviškius arba žeisdamas 
įvairiausiais būdais priešus. 

Be priešų žemėlapyje egzistuoja pa- 
vieniai neutralų pastatai su nedideliais 
būriais. Dauguma neutralų iš tiesų 


STRATEGIJA 


Pasirodęs 2003-iaisiais žaidimas 
„Rise of Nations“ daugelio įvairių 
žaidimų svetainių bei kitų pasauli- 
nės žaidimų žiniasklaidos šaltinių 
buvo pripažintas geriausia tų metų 
strategija. PC Klube jis tapo beveik 
pačiu geriausiu ir nusileido tik tuo- 
metiniam rusų šedevrui Blitzkrieg. 
Keletas ištraukų iš šio puikaus 
žaidimo recenzijos: 

„Rise of Nations“ — milžiniškas 
žaidimas. Jei ankstesni RTS suteik- 
davo galimybę pasirinkti iš daugių 
daugiausiai 5 tautų, tai „Rise of 
Nations“ siūlo net 18 tautų, nuo 
actekų iki turkų. Aišku, dauguma 
nacijų yra klasikinės — japonai, 
britai, prancūzai ir t.t., bet kokiame 
dar RTS žaidime matėte nubiečius 
ar bantus??? 

Žaidimas „Rise of Nations“ 
prasuka istorinį laikrodį nuo kardų 
ir iečių laikų iki tankų ir raketų 
amžiaus. Žaidžiant standartiniu 
žaidimo režimu praeinama nuo 
senovinių laikų iki informatikos 
amžiaus. Dėl tokio žaidimo epišku- 
mo net nenuostabu, kad „Rise of 
Nations“ pateikia galybę plėtočių 
bei milžinišką tyrimų (research) 
erdvę. Aišku, visas šis epiškumas 
ir milžiniška veiklos erdvė yra labai 
geras dalykas, prailginantis norą 
žaisti jei ne keliomis savaitėmis, tai 
bent jau keliomis dienomis. Tačiau, 
kita vertus, dėl to neišvengiamos 
ir komiškos situacijos, kai visiškai 
skirtingų erų nacijos kovoja viena 
su kita kaip lygi su lygia. Pripažin- 
kite, ne kiekviename kare galima 
pamatyti, kaip viena šalis į kovą 
traukia su muškietomis, o kita link 
priešų žemių plaukia povandeni- 
niais laivais:). 

Patikėkite, ne kiekvieną dieną 
išeina tokie puikūs strateginiai žai- 
dimai. Neapsigaukite, „Rise of Na- 
tions“ tikrai vertas investicijų. Dėl 
žaidimo milžiniškumo kažką mielo 
ras vos ne visi RTS stiliaus gerbėjai. 
O jei atsiras tokių, kuriems „Rise of 
Nations“ nė trupučio nepatiks, abe- 
joju, ar dar yra alternatyvų. Galbūt 
senukas „Age of Empires“ :). 


Žaidime naudojamas žingsninės strategijos žemėlapis labai primena 
Rome: Total War ir kažko nematyto pasiūlyti nelabai sugeb 


Įvertinimas - 8,9 


Bogardas, PC Klubas 2003/3. 


pavadinimais. Valdų plėtimas ir priešo 
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neutralūs ir nieko neliečia, 
kol jų neužkabini, tačiau yra 
ir agresyviai nusiteikusių 
grupelių. Visus tokius pas- 
tatus galima nukariauti, nu- 
pirkti arba pasirašyti taikos 
sutartį. Bet kuriuo atveju 
teks patirti gyvybinės 
jėgos arba piniginių nuos- 
tolių. Nukariavus žus dau- 
giau ar mažiau kareivių, 

o užimtą pastatą teks remontuoti už 
savo pinigus. Nupirkę gauname savo 
valdžion vietinį garnizoną. Kai neu- 
tralų statinį perimame į savo rankas, 
mūsų valdoma teritorija išsiplečia. 
Jei priešas sugebėjo pirmas užimti 
neutralų pastatą, suprantama, jo 
perpirkti nepavyks, lieka tik vienas 
abejonių nekeliantis būdas — nuka- 
riavimas. Toks pastatų perėmimas 
naudingas tuo, kad, kaip sakoma, 
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savos sienos gydo. Tai reikia suprasti 
tiesiogiai — savoje teritorijoje stovinti 
armija palaipsniui gydysis, o prie- 

Šo — praras gyvybės taškus. 
Priestatų statybą, tobulinimus, 
miesto plėtimą būsite priversti atlikti 

greitai. Ne vien todėl, kad priešas 
gali greičiau išsiplėsti ir sustiprėti, o 
dar ir todėl, kad už dominavimą tam 
tikrose sferose suteikiamos papildo- 
mos savybės. 

Pasiekus dominavimą (pirmavi- 
mas resursų kaupime, kariuomenės 
skaičiuje, perimtų kasyklų kiekyje ir 
t.t.), galima panaudoti įgautas savy- 
bes, pavyzdžiui, pagydyti saviškius, 
pakviesti pagalbą, sudaryti trum- 
pam laikui taiką ir t.t. Jei žaidimo 
metu konkrečiose srityje pirmavimą 
paveržia priešas, kartu prarandama ir 
atitinkama savybė. 

Be labai specifinių pastatų savybių 
stiprinimo vystomos ir „bendražmo- 
giškosios“, pavyzdžiui, politika, eko- 
nomika ir t.t. Kiekvienos tautos šios 
savybės skirtingos, tačiau pastiprini- 
mas kaskart praplečia teritorijos ribas 
arba didina išgaunamo timoniumo 
(renkamo resurso) kiekį, arba padaro 
dar kažką gero. Kai rodykliukė ekrano 
viršuje iš žalios tampa raudona, 
vadinasi, dalis surinkto resurso bus 
nuostolingai prarasta. Situaciją pataiso 
nauji prekybiniai priestatai. Tada gali- 
ma pasidaryti daugiau karavanų, kurie 
prekiaus su artimiausioms gyvenvietė- 


mis. Teritorijos plėtimąsi skatina ir tai, 
kad naujoje vietoje priestatai kainuoja 
mažiau, o to paties pagrindinio namo 
pastatytas antras tos pačios paskir- 
ties pastatas jau bus brangesnis. 
Trečias — dar brangesnis. 

Dirbtinis intelektas galbūt nėra 
labai išvystytas, tačiau ko jau ko, 

0 puldinėti nesikuklina. Laisvai jis 
neatiduoda savų žemių, periodiškai 
siunčia agresyviai nusiteikusiųjų 
būrelius taip priversdamas neprarasti 
budrumo. O mūsų armija neabejoti- 
nai turi kelio paieškos problemų. Ši- 
tas dalykas labai svarbus kiekvienoje 
strategijoje. 

Gana nebloga žaidimo fizika. 
Sprogus užtaisui, žmonės išmeta- 
mi nuo sprogimo epicentro, nuo 
apšaudomo namo lekia skeveldros. 
Kareivius efektingai įsuka viesulas. 
Sunkiasvoriai koviniai vienetai traiš- 
ko paprastus pėstininkus. Aišku, 
pastebimi ir trūkumai, pavyzdžiui, 
kai žmonės eina kiaurai vieni per 
kitus. Grafikai yra ką prikišti, tačiau 
įsiminė nepakartojamos smėlio 
audros, lietus, akmenų sūkuriai 
namo statybose. Labai gražiai iš- 
skirtos ir savitos rasės. Garsas nėra 
labai įspūdingas ir tikrai prašosi 
tobulinimo. Net, sakyčiau, pritrūko 
garso efektų. 

Daugelio žaidėjų režimas man 
pasirodė žavesnis už vieno asmens. 
Visada malonu suremti jėgas su rimtu 
priešininku. Na, o jei baisu, galima 
keliese be problemų sudoroti kompiu- 
terinį priešininką. Pavyzdžiui, tokiu 
būdu atkeršijant kompiuteriui, kad 
kažkada nelaiku persikrovė :). 

„Rise Of Nations: Rise Of Legends“ 
nėra „švarus“ naujas žaidimas. Tai 
gerokai vizualiai perdirbtas, bet 
pagrindinius bendrus dalykus išlaikęs 
„Rise Of Nations“. Išliko svarbiausi 
žaidėjus pritraukiantys momentai. 
Galiausiai tai viena iškilesnių realaus 
laiko strategijų. Žaisti privaloma. 


GALUTINIS 


1.6 GHz CPU, 
512 MB RAM, 64 MB video, 
3 GB HDD 


Mano išankstinė nuomonė apie žai- 
dimą buvo tokia prasta, kad jau pa- 
mačius jį teko kiek maloniai nustebti, 
jog jis nebuvo toks tragiškas kaip 
įsivaizdavau. Tačiau jam labai toli 

iki gero žaidimo. Kūrėjai persistengė 
prigrūsdami žaidimą pasikartojan- 
čiais veiksmo elementais, kurie dar 
labiau žaloja ir taip nelabai sklandžią 
nuotykių sudedamąją. Bandydami 
įtikti tiek Da Vinčio Kodo fanams, 
tiek likusiems žaidėjams, kūrėjai pa- 
ruošė tokį darbą kuris pilnai netinka 
niekam. 

James Lyon, 

„Eurogamer“ 


otencialūs savižudžiai, 
D Likus Nedarykite jokių 

skubotų veiksmų ir žinokite, 
jog praėjo laikai, kai turėdavote 
valandų valandas šauktis žmonių, 
bestovėdami ant vienišo namo stogo 
atbrailos vien tam, kad juos šokiruotų 
jūsų egzekucija. Praėjo laikai, kai 
ilgai kiurksodavote ant tilto turėklo 
vien tam, kad sulauktumėte žinių 
reporterių ir šie spėtų nufilmuoti 
jūsų didįjį darbą. Dabar užtenka 
pradėti burnoti ant „Da Vinčio kodo“ 
ir bus garantuotas ne tik visuotinis 
dėmesys, bet ir pasišventę gerbėjai 
surengs tokią egzekuciją, kokios net 
nesveikiausiose savo savižudikiškose 
fantazijose nesate regėję... 


T VŽ 
"Kas iškodavo Da Vinė io kKūdą 


Ne be reikalo pradėjau tokiomis 
sarkastiškomis nuotaikomis. Neužplū- 
do manęs tasai palaimingas srautas 
optimizmo, kuriuo pastaruoju metu 


minta begalės gerbėjų visame pasaulyje. 


Prisipažinsiu, nesu didis viso to Da Vin- 
čio bumo gerbėjas, bet galbūt tai ir yra 
tasai faktorius, leisiantis žaidimą vertinti 
objektyviai. 

Iš karto susiduriame su besikartojan- 
čia kaip visas pasaulis situacija — filmo 
ar knygos adaptacija žaidimų pasaulyje 
dažniausiai neturi tikrosios vertės ir tik 
smukdo originalo pavadinimo užsitar- 
nautą šlovę. Kažkas, žinoma, tuo metu 
asmeniniam siuvėjui pateikia užsakymą 
praplatinti kišenes ir prisiūti dvigubą 
dugną — kad grašiai nesuplėšytų. Kaip 
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Solidžiai atrodantis vaikinas policijos pareigūnui nepatiko. 
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Lyg būtų kadras iš siaubo filmo. Na, žaidimas išties siaubingas... 
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verslininkams — taktiškas ėjimas. O mes 
eilinį kartą liekam mekenančių avelių vie- 
toje: „Daa-aa-aaa Vinčii-i-iis!“. Kokiais 
dar formatais jie privers mus pirkti?.. 


Žiedų Valdovas kvatoja soste 
sėdėdamas. Jo transformacija knyga 
- filmas — žaidimas buvo sėkmingiau- 
sia visais aspektais. O ateities kūrėjai, 
akivaizdu, nepasimokė. 

Grįžkime prie šaknų. Knyga išgarsėjo 
ne genialia autoriaus rašymo maniera 
ir ne pasauliui nematyta pateikimo for- 
ma, o elementaria detektyvine istorija, 
kuri liečia intriguojančius faktus (nūnai 
religinėms temoms žmonės pasida- 
rė itin jautrūs) ir genialiai sužaidžia 
iškraipydama istoriją bei sumaišydama 
ją su realybe. „Bleiro raganą“ jau 
matėme. Šįkart viskas daroma iš kitos 
perspektyvos ir dar didesniu mastu. 
Daug didesniu mastu. Prisiminkime 
minėtąjį siaubo filmą — skirtumas tarp 
gamybos kaštų ir pelno buvo milžiniš- 
kas. Šiuo atveju išlaidos begalę kartų 
didesnės. Ir štai turime projektą, kuris 
sudrebino pasaulį. Bet bent dalį jo 
recepto sau turėtų pripažinti pirmosios 
„Bleiro raganos“ autoriai. Po tokių 
apmąstymų pradedi, žmogau, drebėti 
— kaip mus apkvailins kitą kartą?.. 

Siužetas, pagrindinė knygos ir 
filmo varomoji jėga, ir žaidime groja 
pirmu smuiku. Jis jus įtrauks, privers 
progresuoti, skatins neatsitraukti nuo 
monitoriaus. Bet jei siužetas jūsų 
dėmesio neprikaustys, kuo skubiau 
ieškokite kito žaidimo, nes tik rizikuo- 
site veltui iššvaistyti dešimt valandų. 
Kodėl? Nes eilinį kartą kūrinys gavo 
impulsą pradžiai skubotai. Dažniau 
susiduriantiems su žaidimais tai viską 
pasako: „griežtai rekomenduojamas tik 
pasišventusiems gerbėjams“... 

Jūsų valiai atiteks dviejų veikėjų iš 
filmo — Roberto ir Sofi — kontrolė. 
Nebus Tomo Henkso. Nebus jokių 
Holivudo pažibų. Filmas nebuvo toks 
sėkmingas kaip knyga, kad jam būtų 
galima priskirti visus nuopelnus. 


THE DA VINCI CODE 


Valdysite abu veikėjus atskirai, 
kompiuterio paskirtais momentais. 
Liūdna, bet skiriasi jie tik išvaizda ir 
įgarsinimu. Jokių specialių gebė- 
jimų nė vienas neturi, vienas kito 
niekaip nepapildo. Tik per muštynes 
galimi šiokie tokie bendradarbiavi- 
mo atvejai, kurie vizualiai realizuoti 
tiesiog siaubingai — veikėjai vienas 
už kito kliūva, stringa ir springsta... 
Stop. Muštynės? Ooo, taip! Jų čia 
bus apstu, kad ir kaip to nesitikėjo- 
te. Juk žaidėjai nori adrenalino! Juk 
nori?.. Čia ir prasideda iškrypimai. 
Pakeliui kausitės tiek su vienuoliais, 
tiek su policijos pareigūnais. Juos 
jums skersai kelio iškvietė gilus kūrėjų 
įsitikinimas, kad žaidimai privalo 
remtis kautynėmis. Kautynių kiekis 
tai puikiai įrodo. Bet tas kiekis tuo 
pačiu žaidimą ir sužlugdo. Mecha- 
nika remiasi ritmu paremtų žaidimų 


Eilinį karta akivaizdžiai bandoma išspausti iš 
žymios frančizės visus įmanomus piniginius 
syvus, nesigilinant į „palydinčiojo“ produkto, šiuo 
atveju žaidimo, kokybę. 


technika — sumaigykite nurodytą 
kombinaciją per ribotą laiką ir veikėjas 
atliks savą smūgį. Viskas atrodo 
pernelyg mechaniškai, o kai išvysite 
visas įmanomas kombinacijas (jų nėra 
pernelyg daug), veikti nebeturėsite ką. 
Na, nebūtų toji kovos technika tokia 
baisi, jei visąlaik kautumėtės tik prieš 
vieną akiplėšą. Ji tuo atveju gali pa- 
sirodyti netgi daugmaž subalansuota. 
Bet štai pasirodo akiplėšų pulkelis ir 
jūs jau garantuotai esate priversti kęsti 
baisius stringančius vaizdus, stebėti, 
kaip veikėjai vienas už kito kliūva. 
Baisu. Ir kartojasi dažniau, nei leistų 
geležinė žaidėjo kantrybė. 

Geriausia žaidimo savybė po siu- 
žeto — galvosūkių sprendimas. Nors 
dažnai jie nebus visiškai logiški, suda- 
lyvavę bjauriosiose kautynėse trokšite 
vis dažniau ir dažniau grįžti prie jų. Be 
to, būtent galvosūkiai padės atskleisti 
Da Vinčio paslaptis. Deja, tai nėra tos 
užduotys, kurių genialumu galėtumėm 
stebėtis. Maža ten to genialumo. Bet 
iš konteksto „neišsipaišo“, tad palieka 
visai malonų įspūdį. 


Grafika ne daugiau nei vidutinė. 
Veikėjai atrodo itin prastai. Aplinkos 
protarpiais nustebina. Bendras įspū- 
dis — skeptiška veido išraiška. 

Neapgynė tarp žmonių ir žiniasklai- 
dos puslapiuose plevėsuojančios „Da 
Vinčio kodo“ vėliavos ši adaptacija. 
Jei būtų sutvarkytos kautynės ar jų 
išvis nebūtų — įvertinimas kiltų. Jei 
galvosūkių sprendimai būtų labiau 
motyvuoti — įvertinimas kiltų. Galų 
gale grafika... 


Galiu garsiai pareikšti, jog po šio žaidi- 
mo aš tapau tas, kuris „Da Vinčio kodą“ 
iškodavo: KNYGA-FILMAS-ŽAIDIMAS 
= GERAI-BLOGIAU-BLOGIAUSIA... 
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PIRMAS ĮSPŪDIS Nežinia, kaip „Da 
Vinčio kodo“ fanas turėtų idealizuoti 
situaciją, kad nepastebėtų kraupios 
realybės. 


6.0 


ĮDOMUMAS Šalia penketo esantis 


nulis — tai žiovaujanti burna. 5.0 


GRAFIKA Akmeniniai veikėjų veidai 
ir judančios juose burnos — labai 


arti tiesos... 5.6 


GARSAS Garso takelis parinktas 


puikiai, bet kūriniai pernelyg dažnai 


kartojasi. rAv 


VALDYMAS Jūsų rankose ne pelė ir ne 
pultelis — tai muilo gabalėlis. 4.8 


IŠVADA Sveikinu, Da Vinči, tu uždirbai 
kiek galėjai, o 
dabar tave galutinai 
sumovė... 
GALUTINIS L] 
Galvosūkiai kartais tokie banalūs... 
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1.9 GHz CPU, 
512 MB RAM, 128 MB Video, 
4GB HDD 


Išgerkite tekilos bare ir pamąstykite ar 
lėta taktinio būrio valdymo strategija, 
vykstanti Laukiniuose Vakaruose jums 
tiks. Ta mergina su apnuogintų pečių 
suknele gali atrodyti patraukli, tačiau 
ji tik nori jūsų pinigų. Asmeniškai aš 
vis dar laukiu kažkokio modernaus 
veiksmo vesterno... Max Payne 
Meksikoje ar kažko tokio. Paprastai 
niekad netrokštu kino licencijų, tačiau 
kada kas nors sukurs žaidimą pagal 
Roberto Rodriguezo filmą Desperado? 
Jim Rossignol, 

„Eurogamer“ 


ėtai žengiau savo varžovo 
Lin Sustojau. Mūsų žvilgsniai 

susitiko. Tik vienas iš mūsų liks 
gyvas. Greitesnis. Vikresnis. Taikles- 


nis. Mano ranka lėtai nuslydo link 
revolverio. Dabar arba niekada. 


E 2006'07 


Daugelis turbūt dar prisimena 
pirmąjį „Desperados: Wanted Dead or 
Alive“. Paėmęs geriausias „Comman- 
dos“ savybes ir perkėlęs jas į Lauki- 
nius Vakarus šis žaidimas sužavėjo 
ne vieną. Ir štai, praėjus penkiems 
metams, „Spellbound“ pristato mums 
„Desperados 2: Cooper's Revenge“. 

Su Kuperio (Cooper) broliu yra 
susidorojama ir štai mūsų drąsusis 
kaubojus (aišku, su savo senųjų 
bičiulių pagalba) yra pasiryžęs viską 
išsiaiškinti ir atkeršyti nedorėliams. 
Pati istorija yra pasakojama pasitelkus 
statiškus, pablukusius, besikeičiančius 
vaizdus... Atmosferos požiūriu gal ir 
nieko, bet man gero įspūdžio tikrai 
nepaliko. Ta istorija irgi nėra ypatingai 


stipri. Mes persekiojame brolio žudi- 
kus! Mes juos beveik pavijome! Mes 
būtinai nukrypstam į šalį ir padedam 
kažkam kažką pergabenti per kažkur! 
Mes nuostabūs! 

Tokias misijas galbūt būtų buvę 
geriau patalpinti į atskirą režimą, taip 
išsaugant istorijos vientisumą. Kvailas 
didvyriškumas gal ir gražu, bet čia juk 
Laukiniai Vakarai... 

Pats žaidimas nelabai pasikeitė 
nuo pirmojo „Desperados“ (o gal 
vertėtų sakyti „nuo pirmojo Comman- 
dos“...). Jūs turite veikėjų komandą ir 
privalote, pasinaudodami jų sugebėji- 


mais, įvykdyti duotą užduotį. Kaip ją 
įvykdysite, jau priklauso tik nuo jūsų 
pačių. Užduočių įvairovė yra gana 
plati: apsiginti nuo plėšikų antpuolio, 
prasibrauti į tų pačių plėšikų stovyklą 
ar pabėgti iš kalėjimo. 

Įsijungus žaidimą, iš karto pastebi- 
me pirmą pasikeitimą — grafika stul- 
binamai pagerėjusi. Kaip ir madinga 
šiais laikais, „Desperados“ visiškai pe- 
rėjo prie 3D grafikos. Išraiškingi fortai, 
miesteliai, kanjonai — viskas atrodo 
nuostabiai. Aišku, prie „Oblivion“ 
lygio nepriartėjama, bet nenorėkime 
per daug. Deja, atsiranda ir vienas 


sunkumas. Dabar reikia daug daugiau 
naudotis kamera, apžiūrint vietas iš 
visų pusių, kad tik kažko nepraleistu- 
me. Taip pat atsirado galimybė naudo- 
tis kamera „už veikėjo“, taip perimant 
visapusę jo kontrolę — galite patys 
judėti, šaudyti kaip kokiam veiksmo 
žaidime. Deja, ši funkcija nėra jau 
tokia patogi ir ja dažnai naudotis tikrai 
neverta... 

Ir nors pagrindinių veikėjų modeliai 
yra sukurti gana gerai, apie likusius 
veikėjus to pasakyti negalima. Papras- 
čiausia pritrūksta įvairovės — juk visi 
piktadariai Laukiniuose Vakaruose 
tikrai nesirengė vienodai? 


„GOMMANDOS“' 
LAUKINIUOSE 
VAKARUOSE 


Žaidimas „Desperados: Wanted 
Dead or Alive“ pasirodė 2001-ai- 
siais metais. Kompanija Spellbound 
sėkmingai nuspėjo, kad populiarios 
„Commandos“ schemos pritaikymas 
Laukinių Vakarų tematikos žaidime 
turėtų pasiteisinti. Taip ir nutiko — žai- 
dimas susilaukė gan didelio dėmesio 
ir palankių įvertinimų. 

Žaidėjui tenka valdyti iki šešių 


= P Z "de: L nis B veikėjų. Pagrindinis herojus Džonas 

V J Tr Aa 1 “| Kuperis nusprendžia surasti žymų ir 
Pa h grėsmingą traukinių vagį El Diablo. 

Prie šios įžymybės prisikasti, be abejo 
nėra taip lengva, tad pakeliui tenka 
įvykdyti aibę visokių misijų. 
Žaidimas pasižymėjo savo labai 
pažangiu Dl. Priešininkus pavilioti 
ir apgauti buvo galima įvairiais 
metodais, o kiekvienas veikėjas jų 
turėjo keletą ir dauguma jų buvo 
abai naudingi. Taip pat pirmasis 
Desperados pasižymėjo tuo metu 
abai kokybiškais kompiuterinės 
animacijos filmukais. Jau vien dėl 
jų verta pasikankinti gan sunkiose 
žaidimo misijose. 


Deja, „Desperados 2“ savo 
pirmtaką lenkia tik grafika... Na, dar 
reiktų nepamiršti išsaugotos puikios 
Laukinių Vakarų atmosferos. Kaip ir 
pirmajame žaidime, visi veikėjai išsi- 
skiria savo sugebėjimais. Dokas (Doc) 
moka gydyti, Semas (Sam) — nau- 
dotis sprogmenimis, Keitė O'Hara 
(Kate) — suvilioti vyrukus ir pribaigti 
juos savo baisiąja pudra... Ir taip 
toliau... Deja, suvaldyti personažus ir 
naudotis jų savybėmis nėra taip jau 
lengva. Normalių paaiškinimų, kaip 
pasitelkti vieną ar kitu sugebėjimą, 
taip surasti ir nepavyko. Vienintelė 
žaidime randama pagalba - karts nuo 
karto (dažniausia jums pasirinkus 
vieną ar kitą veikėją) atsirandantys 
užrašai: „Kate O'Hara gali suvilioti 
priešingos lyties atstovus“. Bet kaip 
tiksliai tuo naudotis? Kokiu atstumu 
tai veikia? Ar galima suvilioti kelis 
vyrukus iš karto? Kiek laiko jie varvina 
seilę? Kodėl lietuviai nemoka žaisti 


Viską tenka aiškintis patiems. Ir 
pačiu sunkiausiu bandymų keliu... 
„Guicksave“ ir „Guickload“ yra patys 
geriausi jūsų draugai. Ir ne tik dėl to... 
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Jūsų valdomiems veikėjams dažniau- 
sia pribaigti tereikia tik vieno šūvio, 
tai jie ima ir žūva, jums net nežinojus, 
jog jiems kažkas grėsė. 

Taip pat liūdina tai, kad dažniausia 
jums misijose net neprireikia visų 
veikėjų. Na, ne tai, kad neprireikia, 
tiesiog jie padaro labai mažai — kai 
reikia atlieka savo funkcijas ir tiek. 
Patogiausia tiesiog paslėpti savo mažą 
grupelę už kokios tvoros ir atlikti viską 
tik kelių veikėjų rankomis. Viena iš 
svarbiausių priežasčių taip daryti 
— veikėjai tiesiog nemoka apsiginti 
patys. Juos aptinka, o jie... O jie nie- 
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ko. O galų gale kam gi jie reikalingi? 
Pasiimame Kate, suviliojame vyruką, 
nusivedame į mišką, liepiame Ku- 
periui gerai vožtelėti šiam per galvą, 
surišame... Ir taip iki misijos pabai- 
gos. Dar gerai, kad pati Kate nemoka 
muštis... Vis prireikia dviejų veikėjų. 
Na, o jei atsibodo šitoks būdas, tai 
galima juk tiesiog visus iššaudyti... 

Ir už tokias galimybes pereiti vieną 
ar kitą misiją turbūt reiktų daugiausia 
dėkoti Dirbtiniam Intelektui (toliau 
DI). Kai aš nutariau pabandyti įveikti 
misiją paprastuoju „iššaudykime vi- 
sus“ būdu, „blogiukai“ bėgo link mano 
mažos grupelės po vieną... Lengviau 


patys kūrėjai smagiai praleido vakarą, 
įrašinėdami veikėjų kalbas. Vien Doko 
niurnėjimas sugeba suerzinti per 
kelias minutes. O jo kvailas urzgesys 
supykdo iš karto. 

Mes senai buvom nematę 
„Commandos“ tipo žaidimo. Deja, 
„Desperados 2: Cooper's Revenge“ 
su savo visais trūkumais nesugebėjo 
mūsų pradžiuginti. Prastas valdymas, 
siaubingas DI, ne koks įgarsinimas... 
Visgi neabejoju, kad patys kantriausi 
„Commandos“ ir pirmojo „Despera- 
dos“ gerbėjai sugebės praleisti ne 
vieną valandą, bandydami atkeršyti 
piktiesiems juodaskrybėliečiams. Juk 
nelabai yra iš ko rinktis. Na, o vester- 
nų mėgėjams siūlau arba dar kartą 
įsijungti pirmąjį „Desperados“ arba 
tiesiog pažiūrėti vieną iš daugelio Klin- 
to Eastwoodo šedevrų. Ir nepamirškite 
— šių metų rudenį „Ubisoft“ žada 
mus pradžiuginti, išleisdama „Call of 
Juarez“. Iš pirmųjų kadrų atrodo, kad 
šis vesternas mūsų nenuvils. 


Surukykim taikos pypkę už 
Didžiąją Dvasią... Ne. 


Priėjau. Na, o jis daugiau nebe- 
vaikščios. Perskaitęs ant mirusiojo 
krūtinės užrašą: „Desperados 2“, 
nusispjoviau ir žengiau smuklės link... 


Teliko laukti kito iššūkio. 


nei lengva... DI galima apgauti ir 
tiesiog pasislėpus. Patriukšmauja, 
pabėgioja aplink kritusį draugą ir 
grįžta prie kasdieninių darbų. Jei gali 
atkreipti dėmesį, kad jų bičiulis jau po 
velėna, tai yra... 

O kartais DI kaip tik sugeba nuste- 
binti savo ypatingu gudrumu. Kuperis 
sau slenka tyliai ramiai, o „blogiukas“ 
tiesiog apsisuka ir nušauna. Na, tiesą 
sakant, ir man būtų pabodę laukti, kol 
Kuperis galų gale sugebės išsitraukti 
tą peilį... 

Muzika yra dar gana nieko. Nieko 
ypatingo ar labai įsimenančio, bet 
juk svarbiausia, kad netrukdo. Deja, 
to negalima pasakyti apie likusius 
garsus... Pažaidus kelias valandas, 
man kilo paprastas klausimas: jie 
samdė aktorius? Toks įspūdis, jog 
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Lenktynės vaidmenimis 


800MHz CPU, 
256MB RAM, 64MB video, 
1,2GB HDD 


Dabartinėje lenktynių žaidimų žanro 
situacijoje, „Evolution GT“ galėjo 
lengvai būti suvalgytas. Čia nėra 
epinės didybės, jis nei perdėm rea- 
listiškais, nei turi daug automobilių. 
Jokių revoliucijų žaidimas neplanuoja 
sukelti ar laimėti ypatingų apdovano- 
jimų. Tačiau „Evolution GT“ yra išties 
smagus lenktynių simuliatorius. Tai 
tvirtas žaidimas, sugebantis visumoje 
pasirodyti geriau, nei vertinant jo 
atskiras sudedamąsias. 

Martin Wharmby, 

„Jolt Online Gaming“ 


enktynių žanre kovoti naujiems 
kūrėjams su senbuviais labai 


sunku. Absoliučios daugumos 
sąmonėje įsitvirtinusi viena ar kelios 
pačios žymiausios serijos, o į naujokų 
bandymus kažką parodyti žiūrima 
labai įtariai ar tiesiog jų nepastebi- 
ma. Taip atsitiko bent jau man, kai 
praėjusiais metais pasirodė „Milesto- 


ne“ bandymas „S.C.A.R. - Sguadra 
Corse Alfa Romeo“ — aš tiesiog jį 
ignoravau. Visiškai neaiškus kūrėjas 
ir siaura žaidimo idėja — juk čia 

ne Porsche, su kurios automobiliais 
galima išsukti labai puikų žaidimą... 
O Alfa Romeo (bent jau mūsų šalyje) 
populiarumu ir didžiule modelių 
gausa nepasižymi. Kodėl dabar jį 
prisiminiau? Todėl kad tie patys kū- 
rėjai „Milestone“ neseniai išleido kitą 
lenktynių žaidimą — „Evolution GT“. 
Maniau, ir jį sėkmingai ignoruosiu, 
tačiau sužinojau, kad šis žaidimas 
neapsiribos vien tik kažkuriuo vienu 
gamintoju. To užteko, kad suteikčiau 
šiems naujiems kūrėjams dar vieną 
šansą, ir iki šiol tuo labai džiaugiuosi. 


DRIVER OVERVIEW 


Take part in the racing season. 


1466mMislav 
2 Rležidentas 


Garsusis Corkscrew posūkis 
Laguna Seca trasoje, vertina- 
mas kaip vienas sudėtingiausių 
posūkių lenktynių pasaulyje. 
Paplušėti čia tikrai reikės. 


Rezidentas 
Amateur Season 


DRIVER 

DETAILS 

GAME 9 

COMPLETION aa 

XP POINTS 

CURRENT 36797 

NEXT LV 38000 

MEDALS 

GOLD A 

SILVER 7 

BARONZE 1 
Est CANCEL J CONFIRM 


O štai ir aš :). Galima matyti pagrin- 


dines žaidimo statistikas. 


Pradėti galima nuo drąsaus ir keisto 
pareiškimo: „Evolution GT“ yra lenk- 
tynės su RPG elementais. Bent jau 
tokios mintys kyla susidūrus su tuo, 
ką paruošė kūrėjai ir kaip tai netelpa į 
bendrus lenktynių žanro rėmus. Būta 
nemažai bandymų lenktynių mėgė- 
jams pateikti kažkokias pseudosiuže- 
tines kampanijas, savo lenktynininko 
ar automobilio tobulinimą, tačiau 
tuose žaidimuose viskas neveikė taip 
paprastai ir aiškiai kaip čia. 


2006'07 EH 


O štai pagal virš priešininko rodomą stulpelį galima matyti, kaip jums sekasi jį gąsdinti. 


00:36:96 
CURRENT 
00:'31: 81 


Visas žaidimo, vadinkime, vaidme- 
ninės dalies karkasas (apie labiau 
įprastą lenktyninę dalį pakalbėsime 
vėliau) paremtas patirties taškais, kaip 
ir tikruose RPG žaidimuose. Lenkty- 
niaudami renkame patirties taškus už 
įvairius mūsų atliekamus veiksmus: 
yderiavimą, greičiausią rato pravažia- 
vimą, lenkimus, priešininko bauginimą 
(ši idėja verta atskiro skyrelio, žr. 
žemiau), praslydimą posūkiuose ir pa- 
našiai. Surinkę 2000 taškų pakylame 
vienu lygiu. Kūrėjai apsiribojo nepro- 
gresine kilimo kreive, t.y. kiekvienam 
naujam lygiui reikia vis po tiek pat 
taškų, priešingai nei įprastuose RPG 
žaidimuose, kur kiekvienam tolimes- 


niam reikia daugiau taškų už prieš tai 
buvusį. Pakilę į naują lygį gauname 
du įgūdžių taškus, kuriuos galime 
paskirstyti įvairioms lenktynininko sa- 
vybėms. Dalis yra įprastų lenktyninių, 
pavyzdžui, greitis, stabdžių kontrolė, 
vairavimas posūkiuose, „oro maišo“ 
gaudymas. Kita dalis yra visai „iš kitos 
operos“: tai minėtasis priešų baugi- 
nimas, paties lenktynininko, vadinki- 
me, valios tvirtumas ir tigro efektas, 
leidžiantis kaip kokiam Persijos princui 
atsukti laiką atgal. 


Įdomų tai, kad visos šios savybės, 
tiek įprastos lenktyninės, tiek ir 
netradicinės asmeninės, yra skirtos 


Štai šitaip atrodo vaizdas kai jūs esate maksimaliai prigąsdinamas. Vairuoti 
išties sunku, laimei, tokia haliucinacija neilgai trunka. 


CURRENT 
00:51: 46 


Vanelli 


tik lenktynininkui, automobiliai 
šiame „RPG medyje“ nedalyvauja. 
Na, „medžiu“ vis tik to negalima 
pavadinti, nes jokių naujų savybių 
kildami lygiais neatrakinsime, o 
tobuliname tik tas pačias, tad geriau 
tiktų „RPG lazda“. Dar įdomiau tai, 
kad pačioje žaidimo kampanijos pra- 
džioje turime išsirinkti lenktynininką. 
Ne, elfų ar dvarfų čia nerasime, 
tiesiog pagal pagrindines savybes 
yra paruošta eilė lenktynininkų, 
kurie prie vienų savybių iš anksto 
turi pridėtus pliusiukus, prie kitų 

— mMinusiukus. Tad galite pasirinkti 
orientuotą į greitį, manevringesnį, la- 
biau bauginantį priešininkus objektą 
ir panašiai. Tuomet, jau išsirinkus 
lenktynininko tipą, kitas žingsnis 

yra pasirinkti komandą. Kiekviena 
komanda duoda tam tikrų „bonu- 
sų“ taškų skaičiavimui, pavyzdžiui, 
dvigubinasi taškai už greičiausius 
ratus, už lenkimus, praslydimus ar 
asmeninius „bajerius“. Tokiu būdu, 
derinant lenktynininko savybes ir ko- 
mandos teikiamus bonusus, galima 
išsirinkti savo stiliui tinkamiausią 
lenktynininką, su kuriuo važiuodami 
uždirbtumėte daugiausia taškų ir 
gautumėte kuo daugiau patirties. 


KARŠTIEJI 
„HEČBEKAI“ 


Ko gero daugiausia žaidime tenka 
važinėtis su vadinamaisiais „Hot 
Hatch“, kas lietuviškai skambėtų 
„karštieji hečbekai“, tad nuspren- 
dėme plačiau supažindinti su 
šiuo terminu ir juo apibūdinamais 
automobiliais. 

Terminas „hot hatch“ nusako 
specialias sustiprintas įprastų „heč- 
bekų“ modelių versijas. Pirmu tokiu 
automobiliu tapo „Volkswagen Golf 
GTI“, pasirodęs 1977 metais, pra- 
ėjus trims metams nuo standartinio 
pirmojo „Golfo“ modelio. Nuo įprasto 
GTI versija skyrėsi galingesniu 1,6 
litrų varikliu su įpurškimu (108 arklio 
galios) ir aštresniu vairavimu. Spe- 
ciali reklaminė kampanija sugebėjo 
veržliai pristatyti šį modelį ir jis atra- 
do didžiulę naują rinką nedideliems 
praktiškiems automobiliams, kartu 
pasižymintiems ir puikiomis greičio 
bei valdymo charakteristikomis. 

Po milžiniškos Golf GTI sėkmės 
į šią naują rinką suskubo ir kiti 
gamintojai. Pasirodė „Ford Escort 
XR3i“, „Vauxhall Astra GTE“, o 
įsibėgėjus devintajam dešimtmečiui 
jau praktiškai kiekvienas žymesnis 
gamintojas turėjo net po keletą „karš- 
tujų“ „hečbekų“ versijų, papildančių 
įprastus modelius. 

Tokia tendencija galioja iki šiol ir ši 
rinka toli gražu nežada nurimti. Iki tol 
buvusi išskirtinai europinių gamintojų 
mada, sustiprintų „hečbekų“ manija 
išsiplėtė ir už jos ribų, tad dabar yra 
didžiulis tokių modelių pasirinkimas 


Pats laikas plačiau papasakoti apie 
minėtąją „bauginimo“ savybę, kuri 
yra turbūt pats ekscentriškiausias 
„Evolution GT“ bruožas, nežinančius 
pradžioje gali labai staigiai atbaidyti 
nuo noro toliau tęsti lenktynes. Taip 
panašiai atsitiko ir man. Įsivaizduo- 
kite: važiuojate, bandote spausti 

ir lenkti varžovus, įsimaišote tarp 
kelių greta vienas kito važiuojančių 
automobilių ir staiga pasigirsta tankus 
širdies plakimas, duslus alsavimas, po 
akimirkos visas vaizdas išblykšta taip, 
kad beveik nebesimato kur važiuojate. 
Po kelių sekundžių ši „haliucinacija“ 
praeina, specialus indikatorius kiek 
atsistato ir kurį laiką galima važiuoti 
ramiai toliau. 


| 40 | 2006'07 


Nežinia, iš kur kūrėjams šovė 
tokia mintis, bet jie nusprendė, kad 
automobilių lenktynininkų nervai yra 
labai silpni, juos galima įbauginti ir su 
tuo paeksperimentuoti. Teigiama viso 
šito pusė yra ta, kad jūs taip pat galite 
taip prigąsdinti priešininkus, kelioms 
sekundėms išvesti juos iš rikiuotės 
(tuomet priešininko automobilis 
pradeda šiek tiek mėtytis į šonus ir 
numeta greitį) ir nesunkiai aplenkti. 
Sąžininga? Manau, taip, priklauso nuo 
to, kokį lenktynininko tipą pasirinksite 
ir kaip jį toliau vystysite. Kuo aukš- 
tesnis lenktynininko pasitikėjimas, 
tuo didesnį „gąsdinimo“ stulpelį jis 
turi ir gali ilgiau išlaikyti priešininko 
spaudimą bei greičiau atstatyti iš- 
naudotą rezervą. Kuo aukštesnis pats 
gąsdinimo įgūdis, tuo lengviau išvesti 
iš rikiuotės kitus priešininkus. Taigi 
iš esmės galima rinktis tarp dviejų 
kraštutinumų: formuoti grynai tradici- 
niu vairavimu paremtą lenktynininką 
nuolat didinant greičio, stabdymo ir 
vairavimo posūkiuose savybes (mano 
pasirinkimas), arba visais šiais gąs- 
dinimais ir pasitikėjimais „užforsuo- 
tą“ žmogų bei taip bandyti uždirbti 
daugiau taškų ir eliminuoti priešinin- 
kus. Bet kuriuo atveju pats lenktynia- 
vimo būdas skirsis, kas reiškia, kad 
„Evolution GT“ visai įdomu pabandyti 
peržaisti už kelių tipų lenktynininkus, 
o tai, sutikite, lenktynėse praktiškai 
nesutinkama savybė. 


Kūrėjai bando išnaudoti ir kitą RPG žai- 
dimų „arkliuką“ — daiktų su papildo- 
momis savybėmis rinkimą ir kolekcio- 
navimą. Ne, už priešininkų sužalojimą 
ir užmušimą nieko negausite, priešingai 
— važiuoti reikia gan atsargiai, nes 
automobiliai turi žalos modelį. Daiktai 
gaunami laimint čempionatus: vieno 
tipo čempionatą, visus varžybų lygio 
čempionatus ar surenkant visus aukso 
medalius viename čempionate. Galima 
atsirakinti įvairios papildomų savybių 
suteikiančios aprangos: šalmų, piršti- 
nių, batų, kostiumų. Kiekvienas toks 
daiktas prie kurių nors savybių prideda 
ar atima keletą taškų. Taip dar kryptin- 
giau galima formuoti savo lenktynininką 
ir net turint daugiau įrangos bandyti 
kaitalioti ją pagal lenktynių tipus. 


Na, rodos apie esminius netradicinius 
vaidmeninius dalykus, esančius žaidi- 
me „Evolution GT“, pakalbėjau. Dabar 
galima suvesti jau kiek įprastesnę 

žaidimo statistiką. Žaidimas susideda 


iš kelių varžybų lygių, kurios turi po 
keletą čempionatų. Pavyzdžiui, pradėję 
naujoko lygyje turite įveikti „hečbe- 
kų“, kupė, s,peedster'ių“ ir sportinių 
automobilių čempionatus. Kiekvienas 
jų susideda iš kelių varžybų. Labai 
patogu ir palengvina gyvenimą tai, kad 
užtenka vienose varžybose pasiekti 
trečiąją vietą, jog atsirakintų kitas 
čempionatas. Tokiu būdu galite rinktis 
vienu metu ne iš trijų, o iš šešių ar 
daugiau varžybų. Žinoma, nauji čem- 
pionatai yra sudėtingesni, tačiau ne 
visuomet. Kartais lengviau susidoroti 
su iš pirmo žvilgsnio sunkesniais va- 
žiavimais nei paprastesniais, kurie vie- 
tomis, rodos, tiesiog neįveikiami. Čia 
labai priklauso nuo automobilių tipų, 
paprastai galu varomais automobiliais 


lenktyniauti sudėtingiau. Taip pat ir 
nuo trasos tipo. Ypač sunku tose, 
kuriose nėra daug erdvės manevrams 
ir sunku atsiplėšti nuo persekiojančių 
ir gąsdinančių priešų. Įveikus visas 
vieno varžybų lygio lenktynes prizinėse 
vietose galima pereiti į kitą varžybų 
lygį. Tačiau skubėti neverta — jei 
norite susirinkti daugiau daiktų, turite 
visuose varžybose laimėti auksą. 
Pradėję sudėtingesnio lygio varžybas, 
į prieš tai buvusias sugrįžti negalėsite. 
Tai nėra labai patogu, na, bet jau taip 
kūrėjai sugalvojo. Juk ir taip pasirinki- 
mo laisvės yra pakankamai. 

Be čempionatų yra ir užduočių 
režimas, kuriame galima ne tik 
pabandyti savo įgūdžius vis sunkėjan- 
čiose užduotyse, bet sėkmės atveju 
pasigerinti ir savo savybes. Užduotys 


suskirstytos būtent pagal tas savybes, 
tad labai lengva orientuotis ir susitelk- 
ti ties ta vieta, kurią labiausiai norite 
patobulinti. 


Nors „Evolution GT“ neapsiriboja 
vienu gamintoju, automobilių įvairovė 
nėra labai didelė. Tačiau tokio tipo 
žaidimui, turinčiam kiek kitokius ak- 
centus, visai pakankama. Jaučiamas 
palankumas tam tikriems gamintojams 
— matyt, su vienais pavyko susiderėti 
geriau. Dažnai teks važinėtis su įvairių 
tipų „Opel“ ar „Audi“ automobiliais. 
Ne kartą sėsime prie įvairių „Golf“ 
modifikacijų. Be daugmaž įprastų, 
sutiksime ir tokios egzotikos kaip 
„Zonda“ superautomobilį. 
Automobilių valdymas vieno nuo 
kito gan skiriasi. Nors tai toli gražu 
nėra simuliacija, grynai arkadiniu 
pasivažinėjimu to irgi nepavadinsi. Di- 
džiausias trūkumas šiuo aspektu man 
buvo tas, kad neparuoštas vaizdas iš 
vairuotojo perspektyvos. Kadangi vai- 
ruodamas vairu įpratęs naudoti būtent 
šį vaizdą, galimybė pažaisti su vairu 
ir aštriau pajusti žaidimą man dingo. 
Aišku, mėgstantys vairu žaisti kitomis 
perspektyvomis — iš už automobilio 
ar nuo paties priekio, nebus nuvilti, 
tačiau tikrai keista, kad neparuoštas 
toks daugumai lenktynių įprastas 
vairavimo režimas. 


Tuo galima ir pabaigti šio nestandar- 
tinio lenktynių žaidimo pristatymą. Apie 
visus garsinius, vaizdinius dalykus 
nekalbėsiu, jie tikrai nėra kažkokie 
išskirtiniai žaidimo elementai. Galima 
pagirti tik tiek, kad trasos, kuriomis 
važiuosite, visos yra tikros ir kai kurios 
išties sunkios, ypač sportinės. O 
šiaip, mano manymu, eksperimentas 
pavyko. Tiesa, esu beveik įsitikinęs, kad 
daugeliui tradicinių lenktynių mėgėjų 
tokie vaidmeniniai bandymai gali ir 
nepatikti. Kita vertus, gal lenktynėmis 
susidomės RPG fanai? Galiausiai juk 
mūsų laukia pažadais apibertas „Test 
Drive Unlimited“ — daugelio žaidėjų 
„online“ lenktynių žaidimas, turintis 
sujungti ir vienų, ir kitų interesus :). 
Na, bet čia dar miglota ateitis. Kol kas 
nebijantiems eksperimentuoti ir kiek 
pasikankinti rekomenduoju prisėsti prie 
„Evolution GT“. 
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artą ežiukas puškavo miško ta- 
Kai ieškodamas grybų ir uogų, 

kad nenumirtų iš bado. Orai 
buvo prasti ir gamta, savanaudė mo- 
tušė, nusprendė pagailėti savo vaisių. 
Ilgai ežiukas keliavo - septynias dienas 
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ir naktis, lygiai tiek, kiek Dievas pasaulį 
tvėrė. Žinodamas, kad iš baisių pa- 
kampių lenda visokie užstalių piratai, 
siūlantys nekokybiškų gėrybių, ežiukas 
vienon letenon stvėrė „dager'į“, o kitoje 
suformavo „mushroomblot'ą“, dėl viso 
pikto, kad galėtų niekšams žarnas 
paleisti, jeigu greit prireiktų. 


EZ REIKALAVIMAI SISTEMAI: 300 MHz 
CPU, 256 MB RAM, 32MB video, 
2 GB HDD 


Šiomis dienomis propaguoti iš anksto 
sugeneruotas aplinkas jau toli gražu 
nemadinga, būtent dėl to Neverend 
jaučiasi labai pasenęs, o „geimplėjus“ 
menkai tepadeda kilstelėti šį nuobo- 
dulio jausmą. Nepaisant neprastų 
veikėjų modelių ir kovos sistemos, yra 
daug RPG žaidimų, kur kas vertesnių 
jūsų laiko. 
„PC Zone“ 


Dienos bėgo. Dievas per tiek laiko 
jau būtų spėjęs visą planetų sistemą 
sutverti, o ežiukas vis dar puškavo 
neradęs jokio grybo. Jau paskuti- 
nės jėgos buvo bepasibaigiančios ir 
„heal'inimosi“ buteliukai seniai išsekę, 
kai netikėtai jo nosį užrietė keistas 
aromatas. Apspangęs jis ištiesė 


drebančias letenėles į ore atsiradusį 
mažą siluetą. 

— Kas tu? - paklausė ežys. 

— Aš — Smirdebelė, - tarė 
siluetas. 

— Tu fėja? 

— Eee... galima sakyti ir taip. Aš 
tau turiu dovaną! 


NEVEREND 


Siluetas kyštelėjo ranką į paslap- 
tingą kauburėlį ir ištraukė tviskantį 
diską. 

— Imk jį, nusinešk namo, pasuk 
ir jis tave teleportuos į magišką fėjų 
pasaulį, kur pildysis visi tavo norai. 

Ežys padarė kaip lieptas: nubėgo 
namo ir pasuko. Tada... tik ŠVYST 
ir ežys atsidūrė virtualiame magijos 
pasaulyje. Aplinkui viskas atrodė taip 
gražu, taip gražiai viskas padaryta, 
kad net ežys neberado žodžių tam 
grožiui nusakyti. Iš pradžių nuo to gro- 
žio prasikrapštęs absiblaususias akis 
jis pagalvojo, jog atsidūrė kažkokiame 
plokščiame paveiksle ar fotografijoje ir 
tik tada, kai pamatė didžiausius miško 
priešus — žmogiškosios padermės 
dvikojus, suprato, jog viskas labiau 
primena teatro sceną su fotografinė- 
mis dekoracijomis. 


Nusipurtė spygliuotasis virtualias 
dulkes nuo kupros ir toliau ėmė 
tyrinėti šį spektaklį. 

Prieš akis judėjo jau minėti žmonės, 
apsirengę karnavaliniais kostiumais. 
Vieni pasipuošė viduramžių riterių 
šarvais, antri - jūrų piratų rūbais, dar 
kiti, rodos, apskritai stengėsi neatro- 
dyti gražiai. Tarp tų negražiųjų ežys 
išvydo žmogiškosios rūšies patelę. 
Nieko stebėtino, gamtoje patinėliai 
dažnai būna gražesni už jas. Toji 
patelė neatrodė gera. Ji, susidėjusi su 
tokia keista kompanija ir apsivogusi, 
ežiui siaubingai priminė padegėją. 

Tarpusavyje artistai kūrė pokalbius 
apie gerus ir negerus dalykus, kartais 
net susipykdavo, parinkę netinkamą 
frazę ir taip įžeidę pašnekovą. Bet 
viskas dažniausiai baigdavosi lai- 
mingai, nes pykčiai kažkodėl niekaip 


Pasaulis, nors ir įvairus, tačiau negyvas 


Žmonės, rodos, turėjo norma- 
liems gamtos kūnams būdingą 
tūrį. Kai kurie rąstai ar daiktai 
irgi atrodė turintys apimtis, tačiau 
tik ne medžiai. Šie, kaip kokios 
iškarpos iš žurnalo apie gamtą 
(ežys buvo tokių radęs šiukšlynuo- 
se), bandė nejudėdami pavaizduoti 
mišką, dvelkiantį senove, pritvinku- 
sį magijos ir dar didesnės senovės. 
Viskas buvo taip senoviška, taip pat 
kaip kokio VIII lygio Paskutinėse 
fantazijose. Vaikšto aplink apva- 
lūs žmonės tarp plokščių daiktų ir 
vaidina gyvenimą. Ežys dar nebuvo 
matęs tokių išsidirbinėjimų, bet 
juk iš žmonių visko galima tikėtis. 


Žaidimas primena sudėtingą 
galvosūkį, kuriame Agavaen yra 
tik įrankis mįslėms įminti. Istorija 


dozuojama ir pateikiama mažais 
fragmentėliais, todėl atsakymo 
paieškos trunka gana ilgai. 


nepakenkdavo būsimųjų santykių atei- 
tyje. Gal ir gerai, juk užsiutęs niekas 
nepadegė kartoninio miško. 
Potencialūs padegėjai vaikščiojo 
po jau iš anksto pastatytas scenas, 
kurios keitėsi kaip paskiri paveikslė- 
liai, parinkti iš labai gražios iliustracijų 
knygos. Scenos buvo rodomos vienu 
statišku kampu, nesuteikiant jokio 
gilumo, judėjimo ar gyvybės pojūčio. 
Ežiui tai labai nepatiko ir jau buvo 
besirengiąs grįžti namo, kai žmogiško- 
sios rūšies artistė išėjo iš butaforinės 
aplinkos. Ežys pajuto truktelėjimą 
pilvo apačioje ir vos neapsivėmė. Jo 
letenos atsiskyrė nuo žemės ir ežys 
ėmė kilti. Akimirką dar pagalvojo, jog 
jį pastebėjo ir nudobė, tad dabar jis 
keliauja į ežių rojų, tačiau ežys pakibo 
virš medžių viršūnių ir ėmė viską 
stebėti iš paukščio skrydžio. Pasaulio 
vaizdas pasikeitė. Jis jau nebebuvo 
plokščias ir fotorealistiškai gražus, jis 
tapo dirbtinis, bjaurus ir netikroviškas. 
Medžiai įgavo tūrį, visa kita, kas buvo 
plokščia - irgi, tačiau atrodė apgailė- 


tinai. Padegėja vaikščiojo, bet nebuvo 
visiškai aišku, kur ji eina ir dėl ko. 
Orientuotis tapo sunku, nes ji neturėjo 
jokio kompaso, rodančio teisingą kryp- 
tį. Ežys pagalvojo, kad šitaip baigsis jo 
gyvenimas, o jo kūnas liks sklęsti ore 
lyg spygliuotas angelas. 


Nors autoriai ir yra paruošę 
saldžių vaizdelių, jie neatsveria 
žaidimo neigiamų savybių. 


Review club 


„Mayhem Studios“ pasirinko origi- 
nalią žaidimo istorijos koncepciją. 
Žaidėjas turi ne išgelbėti pasaulį 
nuo blogio, bet atskleisti pagrindi- 
nio personažo Agavaen asmenybės 
paslaptį. Tai yra pagrindinė žaidimo 
ašis, apie kurią sukasi pašalinės 
siužetinės linijos. 


Žaidimas primena tradicinius RPG, 
tačiau jo pateikimas visiškai pasenęs. 
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Kovos nuobodžios ir lėtos. Viskas 
vyksta figūrėlių ėjimo principu, 
panašiai kaip rusiškoje ruletėje. 


trečio nušvilpė apatinius ir kelis elik- 
syrų buteliukus. Susirinkusi daiktus 
padegėja puolė ieškoti naujų aukų. 
Ir vėl tas pats: aukštyn - žemyn, 
bumpt - bumpt, tik šįkart nesibaigė 
viskas taip laimingai. 

Išsitaršiusi ir pusgyvė žŽmogiško- 
sios padermės patelė grįžo į savo 
lizdą, kur jos laukė patinai. Šie ją 
pagydė ir sušildė. Tada ji susikūrė 
magijų. Ežys su siaubu suprato, kad 
tai ne paprasta padegėja, tai — la- 


Iš pesimistinių apmąstymų ežį 
pažadino staigus bumptelėjimas 
žemėn. Vėl prieš akis atsirado nauja 
scena. Ežys apsidžiaugė: padegėja 
sutiko nedraugiškų senių, kurie ją 
uždaužys, taigi viskas bus baigta. 
Ežys laukė kraujo upelių, iš kurių 
galėtų palakti, bet paspringo savo 
seilėm. „Kas per...?“. Nei padegėja, 
nei jos priešai nerodė didelio noro 
žudytis. Bumpt - bumpt, bumbt 
— bumpt - vienas kaukšteli kitam 
pagaliu per galvą, po to tas kitas 
padaro tą patį pirmam. Ežiui žabtai 
atvipo... Ar jie čia pokštauja, ar 


Kas aš? Kur aš? Kodėl aš? Su 
kuo aš? Kada aš?... 


Pilna visokiausių NPC, kurie 
ne visada padeda. 


Finaliniuose epizoduose Agavaen 
paieškos baigiamos ir galiausiai ji 
iš savamokslės kerėtojos transfor- 
muojasi į senovinę Fėją, turinčią 
daugybę galių. Įdomu tai, jog 

yra galimybė savaip interpratuoti 
burtus, bet tai šiek tiek apsunkina 
nepatogi vartotojo sąsaja. 


vaidina? Kur prakaitas? Kur įtūžis? 
Kur besiverčiančios žarnos? Nebu- 
vo... Po tokio pasibadymo padegėja 
be didelės logikos užbadė senius ir 
apvogė jų lavonus. Ežys matė, kaip ji — 
vienam nuvilko rūbus, iš kito atėmė ) . | 
pinigų kapšelį ir kristalų saujelę, iš = 
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bai didelė padegėja, žadanti užval- 
dyti pasaulį. Matyt, supratusi, jog 
viena visko gali ir nenuveikti, subū- 
rė savo šalininkų būrį ir patraukė į 
medžioklės plotus. 

Daug kur jie apkeliavo. Ne 
tik miškuose, bet ir miestuose 
kapojosi. Ir su kiekviena kalta ir 
nekalta auka augo padegėjų galios. 
Jų vadė savo nagais prišaukdavo 
žaibus ir ugnį, įvairiausius kerus ir 
apsisaugojimo šydus. Ji norėjo būti 
valdovė! 

Ežys pastebėjo, kaip toji ėmė 
keistis. Iš paprastos nusikaltėlės 
ėmė transformuotis į senovinę 
dvasią, fėją. Jos nueitą kelią lydėjo 
pergalės maršai, nors maršais juos 
gal nelabai pavadintum. Roman- 
tiškos ir banalios melodijos visaip 
stengėsi suteikti magijos bedvasiam 
kūnui, tačiau bergždžiai. 

Ežys spektaklį stebėjo septynias 
dienas ir naktis, lygiai tiek, kiek 
Dievas pasaulį tvėrė. Aštuntąją die- 
ną ežys pasuko stebuklingąjį diską 
ir grįžo namo. Supykęs ir susiner- 
vinęs puolė ieškoti tos fėjos, kuri 
jam pakišo tokį šlamštą. Visą mišką 
išnaršė, kol vėl tas pats aromatas 
užrietė nosį. Ore išdygo tas pats 
siluetas. 

— Tu, pradvisusi fėja, susi- 
rink savo šiukšles ir varyk žioplių 
erzinti! 

Ežys stvėręs diską sviedė fėjai į 
galvą. Ta išsisuko. 

— Cha, aš - jokia fėja! - kaip 
arklys nusižvengė nefėja - Aš musė 
Smirdebelė ir kaip kai kurie žopliai 
irgi žinau, kad ne viskas auksas, 
kas auksu žiba! 

Musė susirinko visus sako kibi- 
rėlius ir išsinešdino. Ežys pasijuto 
apgautas. Apsisukęs jis nudrožė 
namo vis dar jausdamas, jog nuoty- 
kis nė niek jo nepasotino. Prieš akis 
sausringa vasara. Bus daug bado... 
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1 GHz CPU, 
512 MB RAM, 64 MB Video, 
1,5 GB HDD 


LA Rush yra vos vos priimtinas, aš jo 
nerekomenduoju. Tačiau jis turi keletą 
vertingų elementų. Miesto dydis ir 
lenktynių kiekiai tikrai džiugina. Prie- 
šingai nei NFSU 2, miesto tyrinėjimas 
yra apdovanojamas lenktynėmis su 
šuoliais, nitro patobulinimais ir gatvėmis 
pilnomis policininkų ir eismo. Yra gan 
padorus vertikalumo jausmas, keliausite 
į kalvas, slėnius ir paplūdymį. 

Douglass Perry 


„Rush“ serija žaidimų veteranams 
pirmiausia asocijuotysi su beprotybe 
kelyje. Iš tiesų ją sukelti ir yra vienas 
esminių arkadinių lenktynių tikslų. 
„Rush“ serijai beveik visuomet tai pa- 
vykdavo įgyvendinti tobulai. „Midway“ 
kompanija jums gali sietis su visa 
galybe rinką sudrebinusių kūrinių, tokių 
kaip brutalioji „Mortal Kombat“ serija 
ar kruvinasis „Suffering“. To tikėjomės 
ir mes. Tikėjome. Tačiau vietoj oponen- 
tus triuškinančio „Rush“ serijos sugrį- 
žimo, gavome... Gavome, ką gavome. 
Pažvelgime į žaidimą iš arčiau. 


Nors pagrindinis dėmesys kūrinyje 
sutelktas į pačias lenktynes, siužeto 
linija nėra palikta trečiame plane. Jūs 


esate talentingas vairuotojas ir nete- 
kote viso savo turto dėl vieno tokio 
turčiaus agresijos. Turėsite leistis į 
nesibaigiančias lenktynes, kad atsiko- 
votumėte savo automobilių kolekciją 

ir įrodytumėte savo išskirtinę vertę 
Los Andželo keliuose. Tiesa, jums to 
negana. Kuo daugiau maisto — tuo 
labiau kyla apetitas. Užsigeidžiate 

dar ir piktadario merginos. Ar to jums 
užtenka kaip motyvacijos lenktyniauti? 
Teigiamas ar neigiamas atsakymas ir 
pasakys, patiks jums toks siužetas ar 
ne. Tiesa, jis perteiktas MTV stiliaus 
reperių maniera, t.y. priežodį „yo“ 
girdėsite tiek kartų, kad net imsite at- 
rasti naujų jo reikšmių. Tai atrodo kiek 
dirbtina ir iškreipia tūlų piliečių požiūrį 
į juodaodžių muziką, bet visa tai ne 
„kieti“ vyrukai geležiniais sprandais ir 


Štai tokiose situacijose tenka atsidurti dažnai, pernelyg dažnai. 
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sustingusiomis veido išraiškomis. 
Keisčiausia, kad vos ne legendi- 

niais arkadinių lenktynių pavyzdžiais 
tapusios ankstesnės dalys naujajame 
žaidime buvo beveik neprisimintos. 
Viskas perdaryta ir nauja. Tai reiškia, 
jog jei pirkote „LA Rush“ nostalgijos 
sumetimais, savo alkio nepasotinsite. 
Netgi gausite nusivilti, nes nerasite 


beveik visų privalumų, kurie „Rush“ 
seriją anksčiau taip išgarsino: bepro- 
tiški ir nesibaigiantys šuoliai nuo vie- 
nos platformos ant kitos (ta platforma 
puikiausiai galėjo būti namo stogas), 
nutrūktgalviškas daugelio žaidėjų re- 
žimas, kuris dabar dėl balanso stokos 
nėra toks karštas ir prikaustantis... 


Negana to, režimų įvairovė taip 
pat pamalonins: paprastos gatvių 
lenktynės, lenktynės dėl automobilio, 
triukų lenktynės, lenktynės specialiai 
modifikuotiems automobiliams ir dar 
begalės režimų. Ir trasų dydis gan 
įspūdingas. Laikydami dydį bei įvairo- 
vę žaidimo kalbiukais, visai galėtume 
teigti, jog „LA Rush“ pavyko. Bet... 


Štai mums į stipinus pradeda Ijsti 
bukas dirbtinis intelektas, dėl kurio 
bendras žaidimo sudėtingumo lygis 
yra pernelyg žemas, kad išlaikytų 
žaidėjo dėmesį ir susikaupimą. 
Nustosite džiaugtis savo pergalėmis ir 
paprasčiausiai progresuosite istorijoje, 
kuri nepasiūlo pakankamai netikėtų 
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Modifikuoti automob 
sios MTV laidos „Pimp My Ride“. 


Galų gale mašinų svoris naujojoje 
dalyje gerokai sumažėjo, valdymas 
pasidarė stabilesnis, tad nebejusite to 
masyvumo, kuris anksčiau jus vertė 
jaustis tikru monstru kelyje. 
Bandykime surasti tą kabliuką, 
kuriuo norėjo mus suvilioti kūrėjai, 


palikdami nuošaly visas serijos tradici- 


jas. Tai turėtų būti ne iš kelmo spirtas 
kabliukas!.. 

Sveiki atvykę į Los Andželą. Galbūt 
tasai kabliukas yra miesto dydis. 
Žemėlapis, kuriame galėsite siausti, 


yra išties milžiniškas. Tai ne visai tiksli 


miesto kopija, bet joje rasite žinomų 
vietų, pavyzdžiui, Holivudą (kas tik 
jo nežino), Santą Moniką ar Beverly 
Hillsą. Įspūdingiausias visgi yra pats 
lenktynių plotas ir dėmesio verta 
detalė, jog keliaujant iš vienos žemė- 
lapio dalies į kitą, nebūsite kankinami 
jokiais krovimosi ekranais. 


s jums padės patys West Coast Customs iš garsio- 


RUSH ISTORIJA: Iš ARKADŲ, Į... 


SAN FRANCISCO RUSH (N64/PLAYSTATION) 
1997 m. šedevras. Pasaulį pribloškė milžinišku greičio pojūčiu ir beprotiškai pa- 
trauklia, nors ir netikroviška fizika. Laikomas vienu geriausių lenktyniniu žaidimu 
„Nintendo 64“ konsolei. 1998 metais pasirodė jo versija skirta „PlayStation“. 
Niekas negalėjo patikėti, kad įmanoma taip sugadinti tokį gerą kūrinį tokioje 
daug žadančioje konsolėje. „Rush“ lieka „Nintendo 64“ hitas. 


RUSH 2: EXTREME RACING (N64) 
1998 m. pasirodžiusi antra dalis buvo viena tų svarių priežasčių neskubėti 

iškeisti savo „Nintendo 64“ į tuo metu lyderiaujančias pozicijas perėmusį „Pla- 
yStation“. „Rush 2“ buvo sutiktas beveik taip pat šiltai, kaip ir pirmoji jo dalis. 


SAN FRANCISCO RUSH 2049 (DREAMCAST/N 64/ GBC) 
2000 metais pasirodžiusi versija „Dreamcast“ konsolei pakėlė serijos išvaizdą į 
visai kitą plotmę. Žaidimo grafika tapo labiau artimesnė aprašytajam „LA Rush“, 
nei savo pirmtakams. Tuo metu futuristinė atrodė ne tik koncepcija, bet ir išvaiz- 
da. Pasirodė versija ir senukui „Nintendo 64“, kuri buvo gyvybiškai reikalinga 
konsolės veteranams dėl staigiai mažėjančio gaminamų žaidimų skaičiaus. 
Portatyvinė versija buvo panašesnė į „Micro Machines“. Tik neturėjo nieko, kas 
ją išskirtų iš galybės izometrine perspektyva žaidžiamų lenktynių. 


RUSH (PSP) 
Pasirodys šių metų rudens pradžioje. Vargu ar turės kuo nustebinti po ganėtinai 
skurdaus sugrįžimo į konsoles ir asmeninius kompiuterius. 
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Reikalą akivaizdžiai bandyta taisyti 
dideliais transporto srautais gatvėse. 
Rezultatas — dažnos avarijos ir pakri- 
kę žaidėjo nervai. Netgi puikiai įvaldę 
žaidimo mechaniką, neišvengsite ava- 
rijų, nes kartais gatvės net per daug 
užkimštos. Tiesa, jūsų automobilio 
kėbulas lankstosi, o avarijos atrodo 
ganėtinai įspūdingai. Bet susidūrimai 
nedaro jokios įtakos jūsų transporto 
priemonės funkcionavimui. Po avarijos 
ši taip staigiai vėl atsidurs trasoje, jog 
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imsite galvoti, kad užtenka laikyti nu- 
spaustą akseleratoriaus mygtuką bei 

nurodyti apytikslę kelionės kryptį, kad 
pasiektumėte visus įmanomus tikslus. 

Grafika nėra niekuo išskirtinė, nors 
turi gerų savybių ir, nepaisant didelių 
teritorijų, gerokai lenkia GTA. Nors, 
kita vertus, šios teritorijos yra kur kas 
tuštesnės ir veiksmo jose mažiau. 

Garso takelio atraminė muzika yra 
hip hopas. Nors girdėsite ir elektroninės 
muzikos kūrinių. Grįžtant prie repo, nėra 
nieko stebėtino, nes jums bus suteikta 
galimybė automobilius modifikuoti (ko 
verta hidraulika be repo muzikos fone), 
vietomis pasirodys įžymioji „West Coast 
Customs“ komanda iš MTV laidos 
„Pimp My Ride“. Tarp kitko, jų tikrus 
balsus ir girdėsite, tad laidos gerbėjai 
turės progų pasidžiaugti. 

Jei tikėjotės seno gero „Rush“ 
asmeninio kompiuterio monitoriuje ar 
naujoje konsolėje, būsite vienareikš- 
miškai nuvilti. Jei anksčiau nėra tekę 
susidurti su serija ir neturite šios da- 
lies su kuo lyginti, būsite pamaloninti 
įvairaus ir didelio žemėlapio bei pla- 
taus režimų asortimento. Bet žaidime 
vyraujanti monotonija bei daug mažų 


Didelis greitis dideliame mieste trūkumų šen bei ten tikriausiai privers 
rinktis kitą lenktyninių žaidimų seriją. 


w 


Žymiosios Los Andželo vieto- 
vės - jūsų pasivažinėjimui ir 
kartais pasitrankymui. 
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IŠSAKYK SAVO NUOMONE APIE ŽAIDIMUS! 


Įvertink norimą žaidimą 10-balėje sistemoje! 


Laimėk 20-ies litų papildymą išankstinio mokėjimo kortelei! 


TELE2 MOBILE 


Nuo kito numerio prie žurnalo recenzijų dėsime ir skaitytojų įvertinimus. 
Niekur nedings ir senesnių ar nerašytų žaidimų vertinimai, juos taip pat pa- 
talpinsime atskirai. Taip bus galima visiems sužinoti kiek skiriasi ar kiek pa- 
našios yra mūsų autorių ir jūsų kiekvieno žaidimo vertinimai. Įdo- 

mu, ar ne? ;). 


Siųsk žinutę numeriu 1656, rašyk PCK (tarpas), žaidimo 
pavadinimas, įvertinimas balais ir, žinoma, „nikas“. 

Pvz.: PCK Starship Troopers 6,1 rezidentas. 

SMS kaina 1 litas; 


Tęsiame sąrašiuką. Pateikiame naujus, nuo praėjusio numerio gautus balsus, o taip 
pat, kur balsų jau yra buvę, bendrą jų vidurkį. Priziukas atitenka tekikila (burtai trau- 
kiami atsitiktinai, nepriklausomai nuo atsiųsto žinučių kiekio). Nugalėtojo prašome 
paskambinti į redakciją. Laukiame daugiau balsų! 

Pastabos: dedame tik išleistų PC žaidimų įvertinimus. Būsimų ar konsolėms išėjusių 
žaidimų nedėsime, taip pat nurodykite pilną žaidimo pavadinimą ar aiškų sutrumpinimą. 


Žaidimas Balsas Bendras balas 


Half-Life 2 

Guild Wars: Factions 
TES IV: Oblivion 
Tomb Raider: Legend 
Runescape 

Gothic 2 

Call of Duty 2 
Stronghold Crusader 
MU Online 

Prince of Persia: The Two Thrones 
Dungeon Siege 2 


GTA: Vice City 
GTA: San Andreas 


Prince of Persia: Warrior Within 
FIFA World Cup 2006 

The Godfather 

Rainbow Six Lockdown 

Pariah 

Lineage II 

Harry Potter: Chamber of Secrets 
Counter-Strike: Source 

Peter Jackson's King Kong 

Harry Potter: Philosopher's Stone 
Rise of Nations: Rise of Legends 
Need For Speed: Underground 2 


Need For Speed: Underground 
Pro Evolution Soccer 5 
Need For Speed: Most Wanted 


10 sub-zero 10 
10 TheGame 

10 blackdwarf 10 
10 radmis 9,8 
10 meskimanas 9,6 
10 nookie 9,8 
10 notorious 

10 Grim 

10 adminas 3 
10 prinsas 9,8 
10 klewux'3 10 
10 ceniuXzD 

9,8 sTALKEr 

9,9 old night 

9,9.nikas 

9,7 Gangsta 

9,9 karka grizta 

9,8 Lauris 

9,8 Wyciokas 

9,6 leka 

9,6 sTALKEr 

9,5 tekikila 

9,2 Pauliuz 

9,1 Multi Sniper :) 

9,0 zenka 

9,0 HP 

8,7 necrocyborg 

8,9 DragRacer 

8,5 TheSteelRat 

8,6 DrifttMan 

8,4 Karolyz 

8,0 omax 
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www.eidosinteractive.co.uk/gss/legacy/ 
resident3/ 


1233 MHz CPU, 32 MB RAM, 
4 MB video 


4 

į kartą mūsų senienų kraitelėje 
G rai nei 5 metų senumo 

blogis. Blogis, kuris reinkarnuo- 
jamas, tampa vis blogesnis ir baisesnis. 
Galbūt ši jo savybė ir paskatino mane 
papasakoti apie vieną senesnių „Re- 
sident Evil“ dalių. Šiandienos žaidėjai 
yra susipažinę su paskutiniosiomis 
žaidimo dalimis ar bent jau apie jas 
girdėję. Juolab, kad buvo susukti du fil- 
mai, pasakojantys vietomis paralelę, o 


KLASIKA 


Ą Ši 
' / : 
"14 [T | | 


vietomis — dar nematytą istoriją. Kaip 
tai bebūtų, visa tai — RE visata, tad 
dabar turime puikią progą pažiūrėti, 
nuo ko viskas prasidėjo. 


Na, gal pasakiau ne itin tiksliai. 
Viskas prasidėjo nuo pirmosios „Re- 
sident Evil“ dalies, tačiau šiandien 


būtų gana sudėtinga ją gauti. Tas 
pats liečia ir antrąją. Tuo tarpu tre- 
čioji lengvai prieinama (realiai ji tik 
vadinasi „Resident Evil 3: Nemesis“, 
tačiau siužetine prasme tai „Resident 
Evil 1.5“, mat žaidime pasakoja- 

mi įvykiai, vykę tarp pirmosios ir 
antrosios žaidimo dalių) ir vis dar 


žaidžiama. Ko gero, ne veltui ji vadi- 
nama „tobuliausia blogio reinkarna- 
cija“. Serijos fanai kone vienbalsiai 
pripažįsta, kad RE3 - tobuliausias 
serijos žaidimas. 


Tačiau jis bus ganėtinai pažįstamas 
ir artimas net šiandienos „geimeriui“. 
Pagrindinės dvi RE3 žvaigždės — 
Džil Valentain, ex-STARS narė, bei ją 
persekiojantis mutantas —monstras 


Nemesis. Ir vienas, ir kitas jums pui- 
kiai pažįstami iš antrosios „Resident 
Evil“ ekranizacijos. 

Žaidimas prasideda nuo itin tvirto 
Džil pasiryžimo išsinešdinti iš Rakūno 
miesto, kurio gatvėmis jau ropoja 
žmogaus kūno ir kraujo ištroškusių 
zombių minios. Džill beveik 100746 
įsitikinusi, kad ji kone vienintelė 
likusi gyva, tačiau žaidimo metu mes 
sutiksime kelis nelaimėlius ir keletą 
narsių bendrakeleivių. Vienas jų bus 
antraplanis personažas. Tai kompani- 
jos „Umbrella“ nusamdytas smogikas 
Karlosas Olivjera. Tam tikru metu mes 
negalėsime valdyti į bėdą patekusios 
Džil, tad, vadovaudami Karlosui, 
ieškosime vaistų į bėdą patekusiai 
protagonistei. 

Jei prisimenate kino filmą, Nemesis 
jaučia ypatingus jausmus STARS na- 
riams. Žaidime ši meilė atrodytų dar 
aistringesnė. Žaidime knibždėte knibž- 
da lėtapėdžių zombių bei hiperaktyvių 
mutantų, tarp kurių ir daugelio pa- 
mėgti smegenų čiulpikai. Tačiau visa 
ši marga kompanija neapsunkina Džil 
kelionės taip, kaip Nemesis. Jis dievi- 
na netikėtus pasirodymus ir siaubingą 
smogiamają jėgą, todėl kovos su juo 
toli gražu ne malonios. Greičiau jau 
tai primena desperatiškus bandymus 
išgyventi, kitais žodžiais - kankynę. 
Taip buvo žaidžiant su „PlayStation“... 
Su pulteliu, kuriam buvo sukurtas 
žaidimas, žaidžiant PC šios procedū- 
ros dar nemalonesnės. 

Kalbant apie valdymą. „PSone“ 
šis žaidimas buvo ganėtinai pato- 
gus (jokiu būdu ne tobulas), be to, 

RE 3 buvo įdiegti keli nauji triukai, 
tarkime, 180 laipsnių apsisukimas 
bei išsisukimo nuo smūgio funkcija. 
Tačiau naudojant klaviatūrą aiškėja, 
kad „portinant“ žaidimą asmeniniam 
kompiuteriui, apie žmones, naudo- 
siančius klaviatūrą, nebuvo pagalvota. 
Todėl, norint žaist RE3, pultelis, kad ir 
pats primityviausias, ypač rekomen- 


duotinas. Kiek lengviau bus ir žmo- 
nėms, žaidusiems RE3 gūdžiais 1999 
metais, mat jie jau prieš pradėdami 
žaidimą daugmaž žinos, ką turi veikti 
11 žaidime ir galės susiderinti klaviatūrą 
kiek patogiau, nei yra nustatyta „by 
default“. RE3 nėra ir nebuvo jokių 
treniruočių misijų, veiksmas prasi- 
deda žaibiškai, tad visiškiems žanro 
naujokams su valdymu teks kurį laiką 
paplušėti. 


Egzistenciniai klausimai, žaidžiant 
RE3, kils kiek dažniau nei žai- 
džiant analogiškus žaidimus. Dar 

ir šiandien puikiai prisimenu kokį 
vajų anuomet sukėlė „Live Choises“ 
funkcija žaidime. Įsivaizduokite. 


Jūs žaidžiate sau ramiai žaidimą, 
kai staiga ekrane įvyksta kažkoks 
netikėtas veiksmas ir jums liepiama 
žaibiškai pasirinkti vieną iš kelių 
elgesio variantų. Jūs pamąstote ir 
pasirenkate. Ką tai lemia? Na, yra 
trys galimybės. Jūs pasirinksite 
teisingą variantą ir toliau skinsitės 
kelią lauk iš miesto. Jūs suklysite ir 
žūsite akimirksniu. Arba... arba jūs 
suklysite, tačiau žaisite toliau, ir, kai 
jau ims atrodyti, kad pasirinkimas 
buvo teisingas, paaiškės priešingai, 
i; ošį prašvitimą padailins ir raudonas 
11 užrašas ekrane „Game Over“. Taip, 
tai japoniški triukai, kai kam jie gali 
pasirodyti keisti, nes mūsų rinkose 
kuriami žaidimai visaip stengiasi 
padėti žaidėjui, tuo tarpu esminė RE 
3 užduotis — jumis atsikratyti. 


i Žaidimo grafika — kiek skaudesnė 
tema. Žaidimas paseno. Ir čia mes 
i; turime porą galimybių. Žaisti ma- 
žesne skiriamąja geba ir spoksoti į 
kvadratus bei trikampę Džil nosį, kas 
nėra malonu nei galvai nei akims. 
Kita vertus, galime pakelti skiriamąją 
gebą ir pamatyti išties dailias galines 
i; tekstūras (kurios, tiesa sakant, ir 
11 yra visa žaidimo esmė), tačiau tuo 
pat metu kažką sugadinti modelių 
' vaizdavime. Jie tampa daug dailesni, 
nosys nebe trikampės, tačiau į 
juos įsimeta šioks toks drebuliu- 
kas, kuris irgi neigiamai atsiliepia 
akims. Žinoma, visada yra trečioji ir 
teisingiausioji galimybė — pasirinkti 
i; aukso viduriuką. Tada nematysite 
į ! dalies to grožio, galbūt nepajusite tos 
| i atmosferos, kurią mes jutome prieš 
1 septynerius metus, tačiau tuo pat 
i metu valdysite ir šaudysite į gana 
patrauklius modelius. 

Jei jūsų vaizdo plokštė turi S-Video 
išėjimą, o televizorius įėjimą, tai 
problemos sprendimas kone akivaiz- 


dus. Paverskite savo PC konsole, 
junkite jį prie televizoriaus, nusta- 
tykite 600x800 skiriamąją gebą ir 
mėgaukitės. 


Dar keletas gerų žodžių, apie tai, 
kas anuomet RE3 išskyrė iš kitų ir 
kas vis dar gali sudominti šian- 
dienos žaidėją. Tai galvosūkiai. 
Žaidime jų aibės. Pradedant tradi- 
cine „pikselių medžiokle“, baigiant 
loginėmis sekomis, kurias privalu 
įminti, norint judėti toliau. Netgi 
kautynės žaidime yra lyg savotiškas 
galvosūkis. Visų ginklų šaudmenys 
gali būti gaminami ir tobulinami. 
Tam naudojami žaidime randami 
komponentai. Dalis šių komponentų 
skirti ir sveikatos gerinimui, tad 
pirmiausia reikia nuspręsti, ar verta 
juos naudoti amunicijai, ar pasilai- 
kyti sveikatai. Priėmus sprendimą 
ir gaminant šaudmenis, vėlgi reikia 
sukti galvą ir šiek tiek paspėlioti. 
Kokius šaudmenis gaminti? Pade- 
gamuosius? Šarvus skaldančius? 

O gal standartinius? Sprendimai... 
sprendimai. Žaidime labai ribotas 


komponentų kiekis, tad net toks iš 
pažiūros nekaltas paklydimas, kai 
pasigaminate ne visai tos rūšies 
šovinius, gali lemti liūdną žaidimo 
pabaigą. 


Būtent tuo ir žavi „oldskūlinės“ „sur- 
vival horror“ šaudyklės iš Japonijos. Šie 
žaidimai keldavo mums ultimatumą: 
arba jis, arba mes. Žaidimas ne visai 
panašus į žaidimą, tai greičiau grum- 
tynės su kūrėjų paliktais iššūkiais. 
Kiekvienas sprendimas turi reikšmę, 
kiekviena klaida — pasekmes. 


PIRMAS ĮSPŪDIS Sudarytas senokai :). 
Dabar nustebino žaidimo pakuoteje 
esantis kvietimas aplankyti siaubu 


kambarius Europoje. 9.1 


GRAFIKA Kažkada buvo nuostabi, 
šiandiena jau kiek vargina akį... Tiesa, 
jei yra galimybė žaisti PC prijungus prie 
TV, kita kalba. 9.4 


SIUŽETAS Įtempto siužeto išlikimo 
šaudyklė. Skirtingai nuo žanro brolių, ši 
dalis labiau primena pamišusi bėgimą 


galutinio tikslo link. 9.8 


GARSAS Pernelyg mažai girdimas kad 
apie jį kažką pasakyti. Aišku tik tiek, kad 
jo paskirtis viena — gąsdinti ir skubinti 
žaidėją. 9.0 


VALDYMAS Čia jau galima duoti balą 


Perkeliant žaidimą į PC, buvo galima 
pamastyti apie patogesnį mygtukų 
išdėstymą. 


IŠVADA Puikus perliukas į klasikos 
mėgėjų žaidimoteką. Taip pat 
rekomenduojamas visiems naujai 
iškeptiems „Rsident Evil“serijos ar 
„Survival horror“ 

žanro gerbėjams. 


GALUTINIS 


ompanija MSI seniai ir sėkmin- 
K: gamina vaizdo plokštes, 

todėl nėra nieko stebėtino, kad 
būtent jos gamybos produktai rinkoje 
atsiranda vieni pirmųjų. Šį kartą 
apžvelgsime ryškiausius vidutinės 
klasės atstovus. 


MSI RXISO00 PRO 
PIRMAS ŽVILGSNIS 


Dėžutės apiforminimas praktiškai ati- 
tinka senesnį modelį MSI RX1600XT. 
Nebent nebėra rankenos pernešimui, 

o užrašai parodo RX1600 Pro charak- 
teristikas. 


Aksesuarų rinkinys palieka malonų 
įspūdį. Komplekte yra dvi brošiūros — 
vartotojo instrukcija ir greito instaliavimo 
vadovas, taip pat — DVD su žaidimu 
„Colin McRae Rally 2005" bei kompakti- 
nė plokštelė su „draiveriais“ ir programo- 
mis. Daugelį taikomųjų programų galima 
greičiau pavadinti sisteminėmis, negu 
skirtomis vaizdui. Trumpą paaiškinimą 
prie kiekvienos galima surasti gamintojo 
interneto svetainėje, iš kur įmanoma 
atsisiųsti ir pačias programas. 


Korta komplektuojama šiais kabeliais: 


S HDTV-out adapteris 

S TV-out (composite + S- Vi- 
deo) adapteris 

e DV/D-SUB 

G S- Video kabelis 


IMAM KORTĄ Į RANKAS 


Vaizdo procesorius yra pagamintas anų 
metų 45 savaitę ir išdidžiai vadinasi 
RV530Pro. Nominalus darbo dažnis tiks- 
liai atitinka rekomenduotiną — 500 MHz. 


Viso plokštėje yra įtaisyti 83 atminties 
lustai, po 4 kiekvienoje pusėje, suminė 
apimtis — 256 Mb. Lustai „Infineon“ ga- 
mybos, atmintis DDR2 tipo, testuojamoje 


PC Klubas 


vaizdo plokštėje darbo dažnis sudaro 780 
MHz, tai šiek tiek skiriasi nuo gamintojo 
rekomenduotinų 800 MHz DDR. 


TESTINIŲ PLATFORMŲ KONFIGŪRACIJA 


S Magistralė: PCI -E 

S CPU: „AMD Athlon64 4000+“ 
S Motininė plokštė: „GIGABYTE 
K8NXP-SLI“ 

S Atmintis: „Kingston HypeX 8 
S PC3200“ 2x512 Mb 

e OS: WinXP + SP2 + DirectX 9.0c 
6 PSU: Hiper 525W 


Testavimams buvo naudojami „NVI- 
DIA 81.95 WHAL" ir „ATI CATALYST 
5.12" versijų „draiveriai“. 


TESTAVIMŲ REZULTATAI 


Peržiūros patogumui RX1600Pro 
rezultatai pažymėti oranžine spalva. 


A0M4ark 2605 Pro ver 128 - 1624x768 


Nežymus pranašumas prieš 6600GT 
ir toks pat atsilikimas nuo RX1600XT 
greičiausiai kalba apie tai, kad 
„3DMark05“ parodymai vaizdo plokš- 
čių gamintojų yra naudojami produk- 
tams pozicionuoti pagal segmentus. 


A0Mark 2603 Pro verdid 245768 


O štai čia RX1600Pro jau atsilieka 
nuo 6600GT. Ir „užturbinimas“ nepa- 
deda. Greičiausiai „kalta“ lieta atmin- 
tis. Tačiau su 6600DDR2 RX1600Pro 
tvarkosi nesunkiai. 


Mall life2 41. canais 09 Idnews02 LAA/W6AF 1024x768 


Na, realybė viską sudėlioja į 
savo vietas. Nepaisant aukštesnio 
taktinio dažnio ir 12 pikselinių blokų, 
RX1600Pro pralaimi 6600DDR2. 
Tačiau atsilikimas nėra kritinis, užtur- 
binimas leidžia jį padengti. 


Maltlife2 41. canats 00 Idnewsllž LANGAF 1280x1024 


FPS yra ant komfortiško žaidimo 
ribos, tačiau nepamirškite, kad plokš- 
tės buvo testuojamos labai sudėtingu 
režimu — 4AA/16AF. 


Mall life2 41. canats 09 Idnewsti2 LAA/6AF 1660x1200 


Situacija iš principo nesikeičia. 
Aišku, su didžiausiais nustatymais 


komtfortiškai žaisti jau nepavyks, 
tačiau galima tvirtai teigti, kad pa- 
prastesniuose grafiniuose režimuose ir 
su tokia skiriamąja geba galima išvysti 
priimtiną FPS. 


IšVADA 


Svarbiausia išvada, kurią šiandien 
norisi padaryti: „Radeon RX1600Pro“ 
visai pateisina savo kainą. Ir tuo 

pat metu leidžia komfortiškai žaisti 
šiuolaikinius žaidimus su maksima- 
liais nustatymais. Naujos technologi- 
jos, tarkime, „AVIVO“, gali tapti dar 
vienu papildomu pliusu šiai nebran- 
giai pagal savo galimybes vaizdo 
plokštei. Esame tikri, kad „Radeon 
RX1600Pro“ būtinai atras savo 
pirkėją, nors dėl „naujumo efekto“ iš 
pradžių jo kaina gali būti kiek didoka. 


G73 


Šių metų kovo 9 dieną kartu su 

topinių grafinių procesorių atnaujinimu 
„NVIDIA“ pristatė naują lustą, kuriuo pa- 
grindu bus gaminamos vidutinio kainų 
segmento vaizdo plokštės. Jo pavadini- 
mass yra G73. Tai visiškai naujas lustas, 
pagamintas pagal 90 nm technolo- 
ginį procesą. Svarbiausi pakeitimai, 
palyginus su ankstesniu NV43 (6600 
serija) — 12 pikselinių ir 5 viršūniniai 
konvejeriai, vietoj 8 ir 3 atitinkamai. Be 
to, G73 palaiko dvi vaizdo išvestys „DVI 
Dual-Link“ su maksimalia skiriamąja 
geba iki 2560x1600 imtinai, aparatinį 
HDTV ir H.264 pagreitinimą. Žinoma, 
G73 palaiko „Ultra Shadow II technolo- 
giją“ ir darbą SLI režimu. Apie šio lusto 
pagrindu pagamintų vaizdo plokščių 
charakteristikas mes pakalbėsime 
vėliau, kai susipažinsime su ryškesniu 
jų atstovu. Taigi pasitikite... 


MSI NX7600GT 
PIRMAS ŽVILGSNIS 


BMSI 


+ 


Kaip visada dėžutės apiforminimas 
spalvingas. Užrašas “7600 Series" 
kalba apie tai, kad analogiškas 
dizainas bus naudojamas ir 7600GT, 
ir 7600GS plokštėms, kurios buvo 
anonsuotos visai neseniai. 


Kitoje dėžutės pusėje mes galime 
rasti informacijos apie palaikomas 
technologijas ir sisteminius reikalavi- 


mus kompiuteriui, į kurį planuojama 
įstatyti vaizdo plokštę. Iš svarbiausių 
reikalavimų verta pažymėti gero 
maitinimo bloko būtinybę, kurio galin- 
gumas turėtų buti ne mažesnis kaip 
350W, o užtikrinama srovė pagal 12V 
liniją ne mažesnė kaip 20A. 


Aksesuarų rinkinys pakankamai 
kuklus, kaip ir dera vidutinės klasės 
produktui: 


vartotojo instrukcija, 

greito instaliavimo vadovas, 

du DVI/D-SUB adapteriai, 
HDTV-out kabelis, 

S- Video kabelis, 

kompaktinė plokštelė su kortos 
draiveriais ir taikomosiomis progra- 
momis, 

S DVDsu programomis, skirto- 
mis darbui su video — „PowerCinema“ 
ir „Power2G0“ 

S „Prince of Persia: The Two 
Thrones“ žaidimas. 


IMAM KORTĄ Į RANKAS 


00 


0000 


epaisant padidinto funkcinių blokų 
skaičiaus, grafinio procesoriaus G73 
branduolio dydis praktiškai iden- 
tiškas NV43 branduoliui, kuris yra 
įrengiamas 6600 serijos plokštėse, 
pasireiškia tobulesnis technologinis 
procesas. Būtent jis taip pat leido 
pakelti grafinio lusto dažnį, palyginus 
su 6600GT. Įrengtas šioje vaizdo 
plokštėje lustas yra A2 revizijos ir iš- 


leistas pačia pirmąja šių metų savaitę. 


Vaizdo procesoriaus nominalus darbo 
dažnis yra lygus 560 MHz. O štai su 
atmintimi viskas kur kas įdomiau! 


Jau matėme, kad plokštė turi viso 
4 atminties lustus, bendra apimtimi 
256 Mb. Tokio „fokuso“ paslaptis 
paprasta. Tai GDDR3 tipo atmintis, 


„Samsung“ gamybos, 512Mbit. Todėl 
keturių lustų visai pakanka tam, kad 
surinktų viso 256 Mb. Beje, šios 
atminties naudojimas žymiai palen- 
gvina gamybos procesą, ir atitinkamai 
jo savikainą. O štai šios atminties 
dažnis tiesiog stulbina — laikykitės už 
kėdės — 1400 MHz! Iki šiol vidutinės 
klasės produktai negalėjo pasigirti 
tokiu aukštu įtaisytos vaizdo atminties 
nominaliu dažniu. Ką gi, užmojis di- 
delis, bet ar bus iš to prasmės? Testai 
parodys. 


TESTINIŲ PLATFORMŲ KONFIGŪRACIJA 


S Magistralė: PCI-E 

S CPU: „AMD Athlon64 4000+“ 
S Motininė plokštė: „A8N-SLI Deluxe“ 
S Atmintis: „Corsair XMS Xpert 
PC3200“ 2x512 Mb 

S OS: WinXP + SP2 + DirectX 9.0c 
S PSU: Hiper 525W 


Testavimams buvo naudojami „NVI- 
DIA 84.21 WHGL“ ir „ATI CATALYST 
6.3“ versijų draiveriai. 


TESTAVIMŲ REZULTATAI 


7600GT rezultatai pažymėti ryškiai 
žalia spalva, X1800GT0 — ryš- 

kiai raudona, kitų vaizdo plokščių 
„NVIDIA“ lustų pagrindu rezultatai yra 
tamsiai žalios spalvos. Kabutėse nu- 
rodyti nominalūs dažniai. Pradedame 
tradiciškai nuo sintetinių testų. 


AOtdask 2005 Pro ves 130. 245768 


M04GTO (500 10044 


LL 


TC) 


4A4GT (500 10044 


M WI 
mus 


Turbūt niekas nenustebo, kai 
pamatė X1800GT0 pranašumą 
„3DMark'05“ teste. Ne paslaptis, 
kad šis testas yra labai palan- 
kus ATI vaizdo plokštėms. Ir šį 
kartą tradicija nepažeista. „Ge- 
Force 6300GS“ kiek atsilieka nuo 
7600GT, nepaisant dvigubai siau- 
resnės atminties magistralės — pa- 
sireiškia žymiai didesni pastarosios 


dažniai. Kas liečia 6600GT, tai 
76006GT lenkia ją beveik dvigubai! 
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„3DMark'03“ vaizdo plokštė 
7600GT įsiveržia į priekį, tačiau 
pranašumas prieš X1800GT0 neleidžia 
kalbėti apie sutriuškinimą. Bet neverta 
pamiršti, kad 7600GT atminties ma- 
gistralė — dvigubai siauresnė. Pripa- 
žinsime, kad prieš testavimą nesitikėjo- 
me, jog plokštė su 128 bitų atminties 
magistrale gali lygiosiomis rungtyniauti 
su aukštesnės klasės sprendimu. 


Kadangi 7600GT pretenduoja į vi- 
dutinio segmento viršūnę, nusprendė- 
me testavimą atlikti gana sudėtinguo- 
se režimuose, su įjungtu „antiliasingu“ 
ir anizotropine filtracija. 


7600GT ir X1800GT0 žengia 
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šalia, tačiau šiek tiek į priekį vis tik 
išsiveržia 7600GT. Bendras FPS, virši- 
jantis 100 kadrų per sekundę atžymą 
abejiems šio testavimo lyderiams, 
eidžia tikėtis, kad ir esant aukštesnei 
skiriamajai gebai mes galėsime išvysti 
aukštą greitį kartu su maksimalia 
vaizdo kokybe. Be to, diagramoje 
aiškiai matosi dvigubas 7600GT 
pranašumas prieš 6600GT. 


Mall ite2 41, cmas 09 Idnewst2 LAA MAF 
Hžbblū2i 


Padidinus skiriamąją gebą skir- 
tumas tarp 7600GT ir X1800GT0 
sumažėja praktiškai iki nulio. Žemuti- 
nėje diagramos pusėje be pakeitimų. 
6600GT kaip ir anksčiau atsilieka nuo 
įpėdinio dvigubai. 
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Toliau didinant skiriamąją gebą į 
priekį išsiveržia X1800GT0. Greičiau- 
siai pasireiškia atminties magistralės 
pločio pranašumas. Nepaisant to, 
7600GT pademonstruoja visai „gei- 
merišką“ FPS, ir, atkreipkite dėmesį, 
esant maksimaliems kokybės nustaty- 
mams! Kas galėtų pagalvoti... 


IšVADA 


Kadangi MSI NX7600GT yra referen- 
tinės 7600GT plokštės kopija, galima 
tikėtis, kad šios mūsų išvados bus 
teisingos daugeliui plokščių 7600GT 
pagrindu. Turbūt jau spėjote pastebė- 
ti, kad skiriamasis 7600GT bruožas 
yra “paprastumas". Vadinasi, tipiška 
7600GT vaizdo plokštė yra supa- 
prastinto PCB dizaino, neturi video 
užgrobimo lusto, GPU branduolys 
labai mažas. Visa tai leidžia spėti, kad 
šių plokščių savikaina nėra didėlė, ir 
prognozuoti būsimą jų kainų kritimą. 
O įvertinus pademonstruotus puikus 
rezultatus galima drąsiai teigti, kad 
7600GT dėl savo kainos ir našumo 
santykio taps tikru pardavimų hitu. 
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MSI motininės plokštės 


o naujos AMD platformos 
D iai seka motininių plokš- 

čių, skirtų naujai procesorinei 
jungčiai AM2, gamintojų anonsai. 
Kompanija MSI anonsavo iš karto 
penkias AM2 motinines plokštes, 
naudojančias naują sisteminę logiką: 
„K9N Diamond“, „K9N SLI Plati- 
num“, „K9N Ultra“, „K9A Platinum“ 
ir „K9N Neo“. 


Naujovės palaiko naujos kartos 
DDR2 - 800 atmintį, kuri užtikrina 
maksimalų duomenų perdavimo 
greitį. Motininės pagamintos nau- 
dojant „NVIDIA nForce 590 SLI / 
570 SLI / 570 / 550“ ir „ATI RD580 
Xpress3200“ („CrossFire“) lustus. Vi- 
sos plokštės pasižymi puikiu sistemi- 
niu našumu, darbo stabilumu, aukštu 
suderinamumu ir naudoja išskirtinai 
pasyvinį aušinimą, komplektuojamos 
firmine programine įranga „Dual 
CoreCell“. 


„K9N Diamond“ skirta tiems, kam 


ypatingai svarbus top lygio našumas ir 


galimybė pačiam atlikti subtilų siste- 
mos derinimą (kartu ir „užturbinimą“). 


Procesorius: „AMD Socket AM2“, 
„Athlon64 FX/X2“ ir „Sempron“, 
Lustų rinkinys: „NVIDIA nForce 590 
SLI MCP“ 

2xPCI-E x16 slotai pilnaverčiam SLI 
režimo palaikymui 

Atmintis: 4xDIMM DDRII 
533/667/800 MHz, iki 8 GB bendros 
apimties 

Tinklas: „Dual LAN 10/100/1000“ 
Mbit/s ir „FireWire“ 

Garsas: „Creative Audigy SE! 7.1“ 
Jungtys/slotai: GxSATA2 (RAID 
0/1/0+1,5), 2xPCI-E x16, 2xPCI-E 
x1, 3xPCI, 10xUSB 2.0, 2xIEEE1394 
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Firminė „užturbinimo“ technologija: 
„Dual CoreCell D.O.T. Express“ 
Aušinimas: vario radiatoriai su šilumi- 
niais vamzdžiais 


„K9N SLI Platinum" skirta tai 
pačiai entuziastų klasei, tačiau paga- 
minta „NVIDIA nForce 570 SLI MCP" 
lusto pagrindu, bei turi kitą garso 
sistemą. 


Procesorius: „AMD Socket AM2“, 
„Athlon64 FX/X2“ ir „Sempron“ 

Lustų rinkinys: „NVIDIA nForce 570 
SLI MCP“ 

2xPCI-E x16 slotai pilnaverčiam SLI 
režimo palaikymui 

Atmintis: 4xDIMM DDRII! 
533/667/800 MHz, iki 8 GB bendros 


L apimties 


Tinklas: „Dual LAN 10/100/1000“ 
Mbit/s ir „FireWire“ 

Garsas: 7.1-kanalų HD - audioko- 
dekas 

Jungtys/slotai: GxSATA2 (RAID 
0/1/0+1,5), 2xPCI-E x16, 2xPCI-E 
x1, 3xPCI, 10xUSB 2.0, 2xlE- 
EE1394, 1 MSI „communication“ 
Firminė „užturbinimo“ technologija 
„Dual CoreCell D.O.T. Express“ 
Aušinimas: masyvus radiatorius lustų 
rinkinyje 


„K9N Ultra“ — masinei rinkai 
skirtas produktas. Kadangi jame yra 
naudojamas „nForce 570“ lustas, 
plokštė taip pat pasižymi užturbinimo 
ir subtilaus derinimo galimybėmis. 
Principinis skirtumas — vienas PCI-E 
x16 slotas. 


Procesorius: „AMD Socket AM2“, 
„Athlon64 FX/X2“ ir „Sempron“ 
Lustų rinkinis: „NVIDIA nForce 570 
MCP“ 


Atmintis: 4xDIMM DBRII 
533/667/800 MHz, iki 8 GB bendros 
apimties 

Tinklas: „Dual LAN 10/100/1000“ 
Mbit/s ir „FireWire“ 

Garsas: 7.1-kanalų HD-audiokodekas 
Jungtys/slotai: 6GxSATA2 (RAID 
0/1/0+1,5), 1xPCI-E x16, 2xPCI-E 
x1, 3xPCI, 10xUSB 2.0, 2xlE- 
EE1394, 1 MSI „communication“ 
Firminė užturbinimo technologija 
„Dual CoreCell D.O.T. Express“ 
Aušinimas: masyvus radiatorius lustų 
rinkinyje 


Be aukščiau minėtų plokščių, 
kompanija MSI anonsavo ir dauge- 
lio laukiamą plokštę su ATI logika. 
„K9A Platinum“ tai su „CrossFire“ 
suderinama sisteminė plokštė AM2 
lizdui. 


Procesorius: „AMD Socket AM2“, 
„Athlon64 FX/X2“ ir „Sempron“ 
Lustų rinkinys: „ATI RD580 
Xpress3200“ 

2xPCI-E x16 slotai pilnaverčiam 
„CrossFire“ režimo palaikymui 
Atmintis: 4xDIMM DDRII 
533/667/300 MHz, iki 8 Gb bendros 
apimties 


Tinklas: „Dual LAN 10/100/1000“ 
Mbit/s ir „FireWire“ 

Garsas: 7.1-kanalų HD-audiokodekas 
Jungtys/slotai: GxSATA2 (RAID 
0/1/0+1,5), 2xPCI-E x16, 2xPCI-E 
x1, 3xPCI, 10xUSB 2.0, 2xIEEE1394 
Firminė „užturbinimo“ technologija 
„Dual CoreCell D.O.T. Express“ 
Aušinimas: masyvus radiatorius lustų 
rinkinyje 


Sisteminė plokštė „K9N Neo“ 
— geriausia kaina pasižymintis 
produktas. Jis specialiai sukurtas 
vidutinės klasės žaidėjams, kurie 
ieško plokštės už prieinamą kainą, 
pasižyminčią stabilumu ir našumu. 


Procesorius: „AMD Socket AM2“, 
„Athlon64 FX/X2“ ir „Sempron“ 

Lustų rinkinys: „NVIDIA nForce 550“ 
1xPCI-E x16 slotas 

Atmintis: 4xDIMM DDRII 
533/667/800 MHz, iki 8 GB bendros 
apimties 

Tinklas: „Dual LAN 10/100/1000“ 
Mbit/s 

Garsas: 7.1-kanalų HD-audiokodekas 
Jungtys/slotai: 4xSATA2 (RAID 
0/1/0+1,5), 2xPCI-E x16, 2xPCI-E 
x1, 3xPCI, 10xUSB 2.0 

Firminė „užturbinimo“ technologija 
„Dual CoreCell D.O.T. Express“ 
Aušinimas: masyvus radiatorius lustų 
rinkinyje. 


NAUJAS NEŠIOJAMASIS HP 


HP netrukus pristatys naują nešiojamąjį kompiuterį „Pavilion dv2000“. Naujasis 
„laptopas“ pasižymi ypač tvirtu ir blizgiu paviršiumi „HP Imprint finis“, kuris ne tik 
saugo nuo įbrėžimų, dėl ko kompiuteris ilgiau tarnaus, tačiau ir atrodo ypač stilingai. 
Šis „laptopas“ ypač tinka filmų peržiūroms: puikią vaizdo kokybę užtikrina ekranas su 
„technologija HP Brightview“. Norint labiau pritaikyti šį modelį žaidimams, galima 
rinktis ne integruotą, o atskirą vaizdo plokštę „Nvidia Go 6150“ ar net „Go 7200“. 
Kokybišką garsą turėtų užtikrinti „Altec Lansing“ kompanijos kolonėlės. „HP Pavilion 
dv2000“ yra įdiegta naujovė, pavadinta „GuickPlay“, kuri leidžia žiūrėti filmą ar 
klausytis muzikos nelaukiant, kol pasikraus kompiuteris. Tereikia paspausti vieną 
mygtuką! Dar daugiau patogumo suteikia nuotolinis media valdymo pulte- 
lis „ExpressCard“. Na, puikūs ir kiti aksesuarai, susiję su vis populiarė- 
jančiais internetiniais skambučiais: HP siūlo savo kom- 
piuterius su 1,3 mln. vaizdo taškų kameromis bei dviem 
integruotais mikrofonais. 
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DAR VIENAS „APACER“ ATMINTIES RAKTAS 


„Apacer“ kas kartą pristato naujus atminties raktus. „Handy Ste- 

no AH320“ — naujo dizaino USB raktas, kurio atminties dydžiai 
siekia net 4 GB atminties. Patogus dizaino elementas — USB jungtį 
apsaugantis dangtelis, kuris yra pritvirtintas ir atskirai nenusiima, 
tad jo niekada nepamesite. Išvaizda, kaip jau įprasta šiems raktams 
— Moderni ir elegantiška. 


„Acmemedia“ naujienos 


„Acme“ pristato vis daugiau naujų 
produktų, kurie savo kokybe beveik 
niekuo nesiskiria nuo rinkos veteranų, 
tačiau mus džiugina kur kas mažesne 
kaina. Šio mėnesio karšta naujiena — 
trys maži prietaisai iš „Acmemedia“. 
Pirmiauisia „Acme“ pristato mobilio- 
sios muzikos dozę, kuri praskaidrins 
nuotaiką šią vasarą. Net 512 MB 
vidinės atminties už išties nedidelę 
kainą! Panašu, jog tai tiesa, A93 
modelis, be gero dizaino ir visų kitų 
privalumų, turi diktofono funkciją bei 
aukštos kokybės garsą. Šiame grotuve 
yra dar viena dovanėlė — dviguba 
jungtis leidžia dviems žmonėms vienu 
metu klausytis tos pačios muzikėlės. 
Čia jums gali pasitarnauti ir naujos 
„Acme“ ausinės, kurios, tiesa, labiau 


skirtos bendravimui internetinėmis 
telefono paslaugomis nei muzikos 
klausymui, tačiau „Acme CD-890MV“ 
ausinės geba susidoroti ir viena, ir 
su kita. Specialus korpusas talpina 
net 50 mm skersmens garsiakalbius, 
todėl garso kokybė tikrai negali būti 
prasta. Dar vienas itin geras dalykas 
(kas, tiesa, dažnai koją pakiša daugu- 
mai ausinių) — ilgas laidas. „Acme“ 
parūpina net 2,2 metro ilgumo laidą, 
todėl galima jaustis kiek patogiau, 
jeigu norisi nenusiėmus ausinių nu- 
keliauti iki šalia kompiuterio esančios 
sofos. Na, ir, žinoma, trečiasis mūsų 
pasirinktas „Acmemedia“ produktas 
— internetinė kamera. Tai tinkamas 
papildymas ką tik minėtoms ausi- 
nėms, jeigu norisi kalbėtis internetu 
ne tik nemokamai, tačiau dar ir su 
kalbančiojo atvaizdu ekrane. „T071“ 
internetinė kamera turi įmontuotą 
mikrofoną 
bei aukštos 
raiškos VGA 
CMOS sen- 
sorių, kuris 
didindamas 
skaitmeninį 
vaizdą išplečia 
iki 640x480 
rezoliucijos. USB 1,1 
jungtį naudojanti internetinė 
kamerytė beveik niekuo nenusi- 
leidžia daugumai savo konkurentų, 
tačiau kainuoja kur kas mažiau. 
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sibegėjus vasarai, daugelis mūsų 
stengiasi kiek įmanoma ilgiau būti 
gamtoje. Ką gi iš „geležies“ 
galima pasiimti su savimi, ruo- 
šiantis išvykai? Tikriausiai kažkokį 
labai kompaktišką ir patogų nešiotis 
daiktą. Pavyzdžiui, mp3 grotuvą su 
mėgstamiausių dainų rinkiniu. Taigi 
šį straipsnį mes skiriame vienai popu- 
liariausių nešiojamųjų grotuvų rūšių, 
„Apple“ kompanijos išradimui, kuris 
vadinasi „iPod“. Kas yra „iPod“? Iš 
kur jis atsirado? Kuo geras ir kokie 
jo privalumai, palyginus su kitais 
nešiojamais grotuvais? Mes dabar ir 
pasistengsime atsakyti. 


Nešiojamo grotuvo kūrimo idėją 
„Apple“ kompanijai pasiūlė Tony 
Fadell. Po savo koncepcijos demons- 
travimo Tony buvo pakviestas dirbti 
į „Apple“ pagrindiniu šio projekto 
vadovu. Jam vadovaujant „Apple“ 
komanda sukūrė dvi pirmąsias „iPod“ 
kartas. 

Pirmas „iPod“ pasirodymas įvyko 
2001 metų spalį — iš pradžių tai 
buvo produktas, suderinamas tik 
su „Macintosh“ sistemomis, tačiau 
po kurio laiko atsirado ir „Microsoft 
Windows“ palaikymas, kai programa 
„iTunes“ buvo pritaikyta „Windows“. 
Vien per spalį „iPod“ sugebėjo 
užvaldyti 9076 nešiojamųjų grotuvų 
kietojo disko pagrindu rinkos ir 7044 
visų rūšių nešiojamųjų grotuvų rinkos 
Amerikoje. Iki šios dienos „Apple“ 
pozicionuoja „iPod“ kaip „switch" 
(perjungiantį) produktą, t.y. supran- 
tama, kad įsigiję „iPod“ vartotojai su 
laiku pereis iš PC į Mac. 


PIRMOJI KARTA 
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Pirmas „iPod“ buvo pristatytas 2001 
metų spalio 23. Jis kainavo $399, 
jo kietojo disko talpa siekė vos 5 GB. 
Nepaisant grotuvo kainos kritikos, 
„IPod“ iš karto tapo pardavimų 
lyderiu, žaibiškai aplenkęs visus 
HDD - MP3 grotuvus, pavyzdžiui, 
„Nomand Jukebox“ grotuvo 10 GB 
versiją, išleista „Apple“ kompanijos 
2002 metų kovą (ir kainavusį $499). 
„Apple“ sukonstravo mechaninį 
„Scroll wheel“ (sukimo ratuką) ir įkūrė 
„Synaptics“ - kompaniją, kuri taip pat 
vystė „trekpadus“ („trackpad“), nau- 
dojamus daugelyje nešiojamų kom- 
piuterių, kad ir „Apple's PowerBooks“. 
Pirmosios kartos „iPod“ turėjo vos 4 
mygtukus („Menu“, „Play“/“*Pause“, 
„Back“ ir „Forward“), išdėstytus 
„Scroll wheel“ kraštuose. 


ANTROJI KARTA 
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2002 metų liepos 17 „Macworld“ 
parodoje buvo pristatyti antrosios 
kartos „iPod“ (10 GB ir 20 GB), 
kuriuose mechaninis „scroll wheel“ 
buvo pakeistas „Synaptics“ pagamintu 
sensoriniu nemechaniniu, pavadintu 
„touch wheel“. Dėl naujų kietųjų 
diskų iš „Toshiba“ 20 Gb „iPod“ visai 
nežymiai lenkė savo pirmtaką pagal 
svorį ir storį, tuo tarpu 10 GB modelis 
buvo už jį plonesnis. 


TREČIOJI KARTA 


2003 metų balandžio 28 dieną „Ap- 
ple“ kompanijos vadovas Stivas Džob- 
sas pristatė „ultra plonų“ „iPod“ seriją. 
Šie grotuvai buvo dar plonesni už savo 
pirmtakus, su žymiai nuožulnesiais 
kraštais. Nepaisant ankstesniųjų 
modelių populiarumo, po trečiosios 
„IPod“ kartos pasirodymo pardavimai 
neįtikėtinai išaugo dėl efektyvios re- 
klamos ir garsenybių palaikymo, taigi 
„IPod“ tapo madingu daikčiuku. 


KETVIRTOJI KARTA 


2004 liepą „Apple“ pristatė ketvirto- 
sios kartos „iPod“. Panaudojus naują 
reklaminį triuką, Stivas Džobsas pri- 

statė jį žurnalo „Newsweek“ viršelyje. 

Pačiu svarbiausiu ketvirtosios kartos 
„IPod“ skirtumu nuo jo pirmtakų 
buvo tai, kad jis turėjo „click wheel“ 
(nuspaudimo ratuką) iš „iPod mini“ 
serijos. Kai kurie vartotojai kritikavo 
„Click wheel“, kadangi jis neturi apšvie- 
timo, kuris buvo ant trečios kartos 
„IPod“ mygtukų. Kiti pažymėdavo, kad 
mygtukų perkėlimas į patį valdymo 
ratuką visiškai panaikino apšvietimo 
poreikį. Patobulinta naujų „iPod“ pro- 
graminė įranga leido efektyviau naudoti 
baterijas ir pratęsė akumuliatoriaus gy- 
vavimo laikotarpį iki 12 valandų. Tarp 
kitų nežymių pakeitimų — funkcija 
„Shuffle songs“ (dainų maišymas) pir- 
mame meniu lygyje, siekiant padaryti jį 
patogesnį vartotojams. Gavusi daugelio 
vartotojo prašymus patobulinti ir se- 
nesnių „iPod“ programinę įrangą 2005 
metų vasario 23 dieną „Apple“ išleido 
firminį atnaujinimą, kuris įdiegdavo 
naują meniu į pirmos - trečios kartos 
grotuvus. 

Pirmasis ketvirtos kartos „iPod“, kaip 
ir jo pirmtakai, turėjo juodai baltą ekraną 
ir negalėjo atvaizduoti nuotraukų. Grotu- 
vai buvo dviejų rūšių: 20 GB ($299) ir 
40 GB ($399), tačiau 2005 vasarį „Ap- 
ple“ nutraukė 40 GB versijos gamybą. 


Reikia pažymėti, kad šios kartos „iPod“ 
pirmą kartą pademonstravo galimybę 
pakrauti akumuliatorių per USB. 


PENKTOJI KARTA — 
IPOD VIDEO 


2005 metų spalio 12 dieną „Apple“ 
pristatė penktą ir šiuo metu naujausią 
„IPod“ kartą su galimybe atkurti vide- 
oklipus MPEG-4 ir H.264 formatais, 
su atitinkama skiriamąja geba - 480 
x 480 ir 320 x 240. Šios kartos gro- 
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tuvų gaminamos dvejos versijos — 30 
ir 60 Gb, o jų kainos yra lygiai tokios 
pačios, kaip ir ankstesnės kartos — 
$299 ir $399. 


Grotuvo ekranas (GVGA 320 x 

240 pikselių) sugeba atvaizduoti 65 
536 spalvų. Penktosios kartos „iPod“ 
galima žiūrėti video ir televizoriaus 
ekrane, pajungus jį per RCA tipo jung- 
tį (audio - video kabeliu). Šio grotuvo 
ekrano įstrižainė sudaro 6,35 cm - tai 
1,27 cm daugiau nei ankstesnėse 
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„iPod“ versijose. Be to, šis grotuvas 
yra 3076 plonesnis už savo pirmtakus, 
o sveria vos 154g. 

Skelbiama baterijos gyvavimo 
trukmė sudaro 14 valandų 30 GB ver- 
sijai ir apie 20 valandų 60 GB. Video 
peržiūros sutrumpina ją iki atitinka- 
mai 2 ir 3 valandų. Panaudoto „click 
wheel“ konstrukcija yra tokia pati, 
kaip ir ankstesnėje kartoje, tačiau jis 
yra mažesnis. 

Ausinių lizdas perkeltas iš grotuvo 
viršutinės dalies centro į dešinįjį kam- 
pą, kai tuo tarpu „hold“ buvo nukeltas 
į kairę. Pradedant šios kartos „iPod“, 
atsirado nuotolinio valdymo prievadas, 
tačiau dingo „FireWire“ palaikymas. 

60 GB modelis leidžia saugoti iki 
15000 dainų, pilnaverčius albumų 
viršelius, iki 25000 nuotraukų bei 
apie 150 valandų video klipukų. „iPod 
video“ grotuvas palaiko visus žinomus 
formatus: AAC, MP3 ir MP3 VBR, 
„Apple Lossless“, AIFF ir WAV. Kaip ir 
ankstesnės versijos, šis grotuvas pui- 
kiai atkuria bet kurio žanro ir krypties 
muziką — nuo pankroko iki klasikos, 
ir visa tai dėl įdiegto „ekvalaizerio“ su 
20 išankstinių nustatymų. Atkuriamų 
dažnių diapazonas — nuo 20 Hz iki 
20 kHz - užtikrina aukštos kokybės 
Hi-Fi garsą. 
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„iTunes“ — išskirtinai naudinga 
programa, kuri leidžia sinchronizuoti 
„IPod“ su jūsų PC. Ji pasikrauna 
automatiškai kiekvieną kartą, kai 
pajungiate „iPod“ prie PC. Ja galima 
pakrauti failus (muziką, video, 
nuotraukas, kitą) į „iPod“ kietąjį diską 
automatiškai arba rankiniu būdu. 
Patobulinta „GuickTime“ programos 
versija leidžia vartotojams kurti savo 
video klipukus „iPod“, taip pat ir 
perrašinėti VHS įrašus skaitmeniniu 
pavidalu. 

Su naujuoju „iPod“ video esate 
ne tik melomanas, bet ir eruditas. 
Nes „iTunes“ moka dirbti ir su audio 
knygomis, taip pat su internetinėmis 
radijo transliacijomis. Audio knygos — 
ganėtinai gerai žinomas ir paplitęs 
mūsų laikais dalykas, taigi apie jas 


Kaip ir daugelis mobiliųjų telefonų, 
naujausias „Apple“ kompanijos „iPod“ 
turi įdiegtą „užrašinę“, kontaktų 
skyrelį ir užrašų knygelę. Šių grotuvo 
galimybių sinchronizacija vyksta dėl 
tos pačios „iTunes“. 

Be to, „Apple“ pasirūpino ir jūsų 
laisvalaikiu, patalpindama į grotuvą 
4 žaidimus: „Music Guiz“, „Solitaire“, 
„Brick“ ir „Parachute“. Žinoma, jie 
yra spalvoti ir turi muzikinį apipavi- 
dalinimą. 

Panašiai kaip ir „iPod Nano“, šis 
grotuvas gaminamas dvejų spalvų 
— juodos ir baltos. Be to, jis turi 
„World Clock“ (pasaulinis laikas), 
„Stopwatch“ (sekundmatis) ir „Screen 
Lock“ (ekrano užraktas) funkcijas. 

Penktosos kartos „iPod“ tiekiamas 
su plonu antdangčiu; greičiausiai tai 
yra „Apple“ atsakymas į daugybę 
skundų dėl „iPod nano“ pažeidžiamu- 
mo ir lengvai atsirandančių įbrėžimų. 


IPOD MINI 


Į „mini“ formos grotuvų rinką „Apple“ 
išėjo 2004 metų sausį, pristačiusi 
„IPod mini“, kuris galėjo varžytis su 
tokiais grotuvais, kaip „Creative's Zen 
Micro“ ir „Digital Networks' Rio Car- 
bon“. „iPod mini“ turėjo praktiškai tą 
patį standartinių funkcijų rinkinį, kaip 
ir įprastas „iPod“, tačiau nepalaikė 
apie trečdalį papildomų. Jo mažas 
ekranas turėjo viena eilute mažiau 

ir galėjo atvaizduoti tik dainos ir 
atlikėjo pavadinimą. „iPod mini“ savo 
poreikiams naudojo tik „Microdrive“ 
kietuosius diskus. 

„IPod mini“ gamyba buvo nutraukta 
2005 metų rugsėjo 7 dieną, po to, kai 
buvo anonsuoti „iPod nano“, kurie yra 
6274 mažesni ir turi spalvotą ekraną. 


IPOD SHUFFLE 


2005 metų sausio 11 „Macworld 
Expo“ parodoje „Apple“ pristatė „iPod 
shuffle“ su šūkiais „Life is random“ 
(„Gyvenimas - tai atsitiktinumas“) ir 
„Give chance a chance“ („Suteik liki- 


„IPod“ serijoje naudojo „flash“ tipo 
atmintį (o ne kietąjį diską). Atsirado 
du „shuffle“ modeliai: 512 MB ir 1 
GB. Skirtingai nuo kitų „iPod“ modelių, 
„shuffle“ negali atkurti „Apple Los- 
sless“ ir AIFF formatų failų — to nelei- 
džia padaryti mažesnė jo procesoriaus 
„SigmaTel“ galia. Tiesa, viename iš 
profesionalių testų buvo paskelbta, kad 
šis grotuvas turi viena geriausių audio 
sistemų tarp visų „iPod“ modelių. 
„IPod shuffle“ apskritai neturi 
ekrano, todėl jo muzikos valdymo 
funkcijų skaičius yra labai ribotas: 
vartotojai gali klausytis dainas arba 
tuo eiliškumu, kaip jos buvo įrašytos 
„iTunes“, arba atsitiktinio pasirinkimo 
tvarka (iš čia ir grotuvo pavadinimas). 
Be to, vartotojai gali nustatyti „iTunes“ 
į „IPod shuffle“ užpildymo atsitiktiniu 
dainų rinkiniu iš muzikinės bibliotekos 
režimą. „iPod shuffle“ sveria vos 22g, 
pagal savo dydį primena kramtomo- 
sios gumos pakelį. Kaip ir kiti „iPod“ 
šeimos nariai, „shuffle“ galima naudo- 
ti kaip perkeliamą duomenų laikmeną, 
jungiamą su kompiuteriu per USB. 


IPOD NANO 


2005 metų rugsėjo 7 dieną „Apple“ 
paskelbė apie „iPod nano“ pasiro- 
dymą. Šis grotuvas taip pat naudoja 
„flash“ atmintį, o ne kietąjį diską, 


Hardware club 


turi vos 0,685 cm storį ir sveria 

tik 42g — tokiu būdu, jis yra 6276 
mažesnis už savo pirmtaką pagal tūrį. 
65536 spalvų ekranas gali atvaiz- 
duoti ir nuotraukas, prie PC grotuvas 
jungiamas per USB 2.0 sąsają. Lizdas 
ausinėms yra viršuje. Šis grotuvas vis 
dar turi „30 — pin dock connector“ 
(30 kontaktų jungtį), kuris leidžia 
naudoti apie trečdalį papildomos 
„IPod“ šeimai skirtos įrangos. 

„IPod nano“ pristatė kelias naujas 
„IPod“ operacinei sistemai funkcijas, 
tarp kurių „World Clock“, „Stopwatch“ ir 
„Screen Lock“. Funkcija „World Clock“ 
leidžia vartotojams nustatyti skirtingų 
pasaulio miestų laiką ir žadintuvą 
kiekvienai laiko juostai. „Stopwatch“ 
leidžia vartotojams, nuspaudus vieną 
mygtuką, paleisti taimerį, o kitu jį stab- 
dyti. „iPod nano“ išsaugo sekundmačio 
parodymus keliems laiko išmatavimams 
— tai labai patogu, lyginant rezultatus 
tarpusavyje. „Screen Lock“ funkcija 
leidžia vartotojams nustatyti 4 skir- 
tingus skaitmeninius kodus jų „iPod“; 
kada „Screen Lock“ įjungta, vieninteliai 
mygtukai, kurie gali būti aktyvuoti, yra 
„Torwards“ ir „backwards“. „Click whe- 
el“ naudojama skaičių įvedimui. 

„IPod nano“ būna juodos arba 
baltos spalvų ir yra gaminamos 3 ver- 
sijos: 1 GB, 2 GB ir 4 GB. Visų versijų 
funkcijos yra vienodos. 


plačiau nepasakosime. mui šansą“). „iPod shuffle“ pirmą kartą 
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orporacija „Futuremark“ užbai- 
K: visus darbus ir pristatė var- 

totojų teismui naują testavimų 
grafinio paketo „3DMark06“ versiją. 
Jame mūsų laukia įvairiausių 3D grafi- 
kos ir procesorių testų rinkinys. Testai 
leidžia įvertinti tikrąjį kompiuterinių 
sistemų našumą — jau egzistuojančių 
rinkoje ir būsimų. Šios versijos pagrin- 
dą sudaro jau gerai užsirekomendavęs 
„3DMark05“, kuriame kompanija 
patobulino 3D varikliuką, pridėjo 
sudėtingesnius „ShaderModel 3.0“, 
„High Dynamic Range“ (HDR) ir t.t. 
Bet apie viską iš eilės. 


Pastarieji metai akivaizdžiai parodo, 
kad vaizdo plokštės — greičiausiai 
besikeičianti ir besivystanti PC dalis. 
Aišku, toks spartus naujų vaizdo 
plokščių kūrimas neleidžia atsipalai- 
duoti mums, technikos žurnalistams. 
Ir vartotojas nuo to tik laimi: kiekviena 
ateinanti karta atneša kokius nors 
pakeitimus ir naują našumo lygį. O 
senos plokštės pinga... Greiti pokyčiai 
grafinėje industrijoje priverčia testa- 
vimų programas vystytis tokiu pačiu 
tempu. Aparatinė įranga tampa vis 
galingesnė, todėl 3D žaidimų kūrėjai 
įdiegia naujas technologijas ir meto- 
dus, siekdami išspausti maksimumą 
iš vaizdo plokštės ir suteikti vartotojui 
kokybiškiausią „geimingą“. 
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„FutureMark“ nuo seno kuria testų 
paketus, leidžiančius įvertinti PC 
„geležies“ našumą ir pažvelgti į jo 
darbą būsimomis sąlygomis. Šian- 
dien „Futuremark“ siūlo kelis testų 
rinkinius, tarp ir kurių ir „PCMark“ 
(bendram sistemos našumui įvertinti), 
„SPMark“ (telefonams) ir „3DMark 
Mobile“ (mobiliems „OpenGL ES“ 
įrenginiams). Tačiau svarbiausiu 
kompanijos produktu lieka, be abejo, 
„3DMark“. 


Olandų leidėjo „VNU European Lab“ 
ir suomių kūrėjų studijos „Remedy 
Entertainment“ bendromis pastan- 
gomis pasaulio šviesą pamatė testas 
„Final Reality“. Tai buvo vienas 
pirmųjų bandymų sukurti pilnavertę 
grafinę programą testavimams. Tuo 
metu „Remedy Entertainment“ buvo 
dar vienos kompanijos, „MadOnion“, 
akcijų savininkė, kuri netrukus tapo 
„Futuremark“. 

Pirmas „3DMark“ testas pasirodė 
1998 metų spalį. Tai buvo „DirectX 
6“ testas su keliais specialiais žaidimų 
elementų patikrinimais, kuris leisdavo 
įvertinti įvairių vaizdo plokščių našu- 
mą. „Remedy“ glaudžiai bendradar- 
biavo su „MadOnion“, kuri licencijavo 
testiniam paketui MAX-FX varikliuką 
ir pridėjo visą eilę pagerinimų, 
pavyzdžiui, nelygybių uždėjimo testą 


(„bump map“). MAX- FX varikliukas 
buvo naudojamas ir „Max Payne“ 
žaidime, o modifikuota jo versija 
persikėlė į „Max Payne 2“. 

1999 metų gruodžio 6 dieną 
pasirodė „3DMark 2000“. Naujas 
testavimų paketas leido įvertinti 
vaizdo plokščių atliekamų transforma- 
cijos ir apšvietimo („transformation 
8. lightning“) aparatinį realizavimą 
(„DirectX 7“, „Direct3D“). Pirmuoju 
grafiniu procesoriumi, dalinai atlikusiu 


3DMARK2000 


geometrijos apskaičiavimo uždavinį, 
tapo NV10 arba „GeForce 256“. Jame 
buvo naudojamas aparatinis trans- 
formacijos ir apšvietimo varikliukas. 
Vaizdo plokštėms, nepalaikiusioms 
TRL aparatiškai, buvo naudojama 
programinė emuliacija. 

2001 metų kovą „3Dmark“ 
pasirodė kaip „3DMark2001“ versija 
su 3 „DirectX 7.0“ testais ir „DirectX 
8.0“ palaikymu ketvirtajame. Aišku, 
paskutinis testas veikdavo tik ant 
pačių naujausių vaizdo plokščių, 
tačiau būtent dėl to daugelis vartotojų 
pradėjo laikyti „3DMark“ perspekty- 
vai orientuotu testu. Jame atsirado 
galimybė įjungti pilnaekranį išlyginimą 
(FSAA) ir prisidėjo nelygybių uždėjimo 
testai DOT3 ir „Environment Mapped 
Bump Mapping“ metodais. 

2002 metais „MadOnion“ virto 
„Futuremark Corporation“. Horizonte 
atsirado programos - „šeideriai“, 
todėl „Futuremark Corporation“ išleido 
„3DMark03“. Šis testinis paketas 
nutolo nuo MAX-FX varikliuko ir 
pasirengė „sunkiam“ „šeiderių“ 
panaudojimui. „Futuremark“ panaudo- 
jo sudėtingesnę varikliuko versiją 
dinaminių trafaretinių („Stencil“) 
šešėlių išvedimui antrame ir trečiame 
testuose, o taip pat „Ragtroll“ teste. 
„3DMark03“ taip pat turėjo „Havok 
Game Dynamics SDK“, leidžiantį įver- 
tinti įvairius režimus. Ketvirtas testas 
„Motina Gamta“ („Mother Nature“) 
tapo pirmuoju, panaudojusiu „Shader 
Model 2.0“ viršūniniams ir pikseli- 
niams skaičiavimams. 

Pačios „Futuremark“ teigimu, po to 
sekęs „3DMark05“ naudojo visiškai 
naują „renderingo“ varikliuką, kuris 
labiau primena „žaidimo varikliu- 
ką, nei tą, kuris buvo naudojamas 
3DMark03". Nauja versija dar dau- 
giau išspaudžia iš „Microsoft DirectX 


9“, kadangi „3DMark03“ šia prasme 
buvo greičiau bandomoji versija, ribo- 
tai naudojanti „DirectX 9“ galimybes. 
„3DMark05“ nukrypo nuo „Shader 
Model 1.x“, pareikalavęs iš vaizdo 
plokščių pilno „DirectX 9“ palaikymo 
mažiausiai su „Shader Model 2.0“ 
versija viršūniniams ir pikseliniams 
skaičiavimams. Kai „Microsoft“ 2004 
metais išleido „DirectX 9“ atnaujinimą 
iki 9.0c versijos, atnešusios „Pixel 
Shader 3.0“, „Futuremark“ su nežy- 
miais patobulinimais išleido 1.2.0 
„patčą“, atitikusį naujovę. Šešėlių kū- 
rimui „Futuremark“ naudodavo šešėlių 
schemas „Light Space Perspective 
Shadow Maps“ (LiSPSM). Šis žingsnis 
leido įvertinti našumą su įjungtais 
dinaminiais šešėliais realiu laiku. 


ATNAUJINTAS 3DMARKO6 
VARIKLIUKAS 


Atėjo metas plačiau pažvelgti į 
„3DMark06“. Kaip jau minėjo- 

me, „Futuremark“ paėmė esamą 
„3DMark05“ varikliuką, pridėjo „Sha- 
der Model 3.0“ ir kitas „DirectX9“ 
funkcijas. Tarp jų: 16 bitų tekstūros 
su slankioju kableliu, taip pat 16 bitų 
maišymas („blending“) su slankiuoju 
kableliu. 

Dar vienas madingas žodis šian- 
dien — HDR atkūrimas (aukštas 
dinaminis diapazonas, „High Dynamic 
Range“). Būtent jį „Futuremark“ 
padarė „svarbiausiu naujo varikliuko 
elementu“, jis yra naudojamas abie- 
juose SM 3.0 testuose. 

„3DMark0O6“ varikliukas yra analo- 
giškas „3DMarkO5“, kaip ir anksčiau 
naudoja HLSL formatą šeiderių 
kūrimui. „3DMark06“ nukrypo nuo 
šešėlių schemų „Perspective Shadow 
Maps“ tam, kad realizuotų dar vieną 
šešėlių rūšį, pavadintą „Cascaded 
Shadow Maps“ (CSM). Jie leidžia 
kurti dinaminius šešėlius visiems 
ekrane esantiems objektams, ne- 
priklausomai nuo kampo. Programa 
padalina kameros apžvalgos kampą 
į 5 dalis pagal Z ašį. CSM techno- 
logija naudoja 2048x2048 šešėlių 
schemas. 

Žemiau pateikiame „3DMark06“ ir 
„3DMark05“ charakteristikų palygini- 
mų lentelę. 


Version Comparison Chart 


Feature 3DMark05 

ShaderModel 20 

HDR Rendering No 

Dynamic Shadows 2 LiSPSM Shadow Maps 
Smooth Shadows Yes (4 sample) 

Graphics Test 3 (All SM2 0) 

CPU Tests 2 (Software vertex shaders) 
SM3.0 Feature tests No 

Number Of tests 16 

Level of Detail High 

Texturo Siz6 High 

Materials Simple 

Shader Complexity High (Max 96 instructions) 
Amount of lights High 

Sub Scores 1 (CPU Score) 

VRAM Usage -128MB 

Piayabie Game No 

Target GPU 


Target CPU Single Core 


2“ Generation SM2 0 or better 


CPU TESTAI BŪTINI BEN- 
DRAM REZULTATUI 


„Futuremark“ pakeitė finalinio rezultato 
skaičiavimo algoritmą, kuriame nuo 

šiol yra įvertinami ir CPU testai. Iki 
„3DMark0O6“ finalinis rezultatas buvo 
apskaičiuojamas tik pagal grafinės 
posistemės našumo rezultatus. Jeigu 
prisimintume, tai „3DMark01SE“ pa- 
teikdavo finalinį rezultatą, pasirinkus vos 
vieną žaidybinį testą. „3DMark06“ re- 
zultatas priklauso nuo to, kokiu našumu 
pasižymi vaizdo plokštės ir procesoriaus 
KOMBINACIJA. Taigi nuo šiol testas tapo 
ir sisteminiu, o ne tik grafiniu. Aišku, 
žaidimai priklauso nuo bendro sistemos 
našumo, pavyzdžiui, kai kompiuterinių 
veikėjų dirbtinis intelektas sąveikauja su 
žaidėju. Be to, fizika irgi kelia vis dides- 
nius reikalavimus sistemai. 

Du CPU testai paleidžia žaidimą, 
kuris vadinasi „Raudonas slėnis“ („Red 
Valley“). Slėnis yra saugomas vienu lie- 
tu tanku, greitai naikinančiu judančius 
taikinius, slenkančius bazės įėjimo link. 
„Futuremark“ nurodo, kad „žaidybi- 
nės scenos apkrauna CPU 3 būdais: 
žaidybine logika, fizika ir kelio paieškos 
dirbtiniu intelektu“. Todėl apkrovimas 
yra padalinamas į 3 srautus. Žaidybinė 
logika ir grafinis varikliukas veikia pir- 
majame sraute, o fizikos simuliacija — 
antrame. Po kiekvieno fizinio žingsnio 
fizikos srautas yra sinchronizuojamas 
su pagrindiniu pirmuoju. Dirbtinio 
intelekto apskaičiavimas kiekvienam 
„darbiniam“ srautui priklauso nuo priei- 
namų procesorių skaičiaus. Todėl kuo 
daugiau procesorių (arba branduolių) 
naudoja jūsų sistema, tuo geriau bus 
paskirstomas apkrovimas. 


KITI NAUJI TESTAI 


Neminėsime iš „3DMark05“ atkelia- 
vusių testų, iš karto pereisime prie 
visiškai naujų. Pirmas iš naujų „Shader 
Model 3.0“ testų — dalelių testas. Jis 
apskaičiuoja trajektoriją „timestepping“ 
būdu (laiko padalinimas į žingsnius) 
per Eilerio integravimą (diferencinių 
skaičiavimų metodas). Bendrai iš viso 
naudojama 409 700 dalelių, kurioms 
įtaką daro oro gravitacijos ir pasiprie- 
šinimo jėgos. Rezultatas vaizduojamas 
kadrais per sekundę. 


3DMark06 

20and30 

Yes 

5 Uniform Shadow Maps 

Yes (16 sample 8 4 sample) 

4 (Two SM2.0 + Two HDR/SM3 0) 
2 (Complex Al and physics) 


Very High (Max 512 instructions) 

Very High 

3 (SM2 0, HDR/SM3.0 and CPU Score) 
-256MB 

Yes 

2“ Generation SM3 0 or better 
Dual/Multi Core 8 Single Core 


Kitas testas naudoja Perlino triukš- 
mo sumavimo technologiją, pavadintą 
kūrėjo garbei (Ken Perlin). Testas 
naudoja „aritmetinių instrukcijų ir 
tekstūrų užklausų kombinaciją“. Perli- 
no triukšmas — speciali matematinė 
technologija, naudojanti atsitiktinius 
skaičius. Grafikoje ši sąvoka atsirado 
dėl to, kad leidžia sukurti gražias mar- 
muro, liepsnos ir debesų tekstūras. 
Rezultatas irgi vaizduojamas kadrais 
per sekundę. 


SVARBIAUSI YPATUMAI 


„3DMark06“ yra leidžiamas keliomis 
versijomis. 

„Standard Edition“ sudaro: 

63D žaidimų našumo išmatavi- 
mas „DirectX 9“ terpėje; 

GSatskiri testai vaizdo plokštėms ir 
procesoriams; 

S specialūs testai, simuliuojantys 
būsimųjų žaidimų poreikius; 

GSitobulas 3D varikliukas, palaikan- 
tis HDR su SM2.0 ir SM3.0; ; 

GSuu žaidybiniai HDR/SM3.0 testai 
ir du SM2.0 testai; 

S procesorių testavimas įvairių 
uždavinių pagrindu. 


„Advanced Edition“ papildomai turės: 
Spilną vaizdo nustatymų kontrolę; 
S papildomus 3D testus, tarp 

kurių — „Fill Rate“, „Pixel Shader“, 

„Vertex Shader“ ir SM3.0; 

S profesionalius instrumentus 
vaizdo kokybės analizei; 

GSrezultatų importavimo galimybę; 

6 žaidimą CPU testo pagrindu. 


„Professional Edition“ turės tokius 
išskirtinius bruožus: 

6 galimybę dirbti su komandine 
eilute; 

(6 testų paketinio paleidimo galimybę; 

S demonstracijų prasukimo opciją. 


IŠVADA 


„Futuremark“ sukūrė labai sėkmingą 
ir konkurencingą 3D grafikos testą. 
Grafinėje posistemėje ir kompiuteryje 
apskritai galima testuoti milžinišką 
įvairiausių parametrų kiekį. 


| Software club 


Tačiau dėl CPU testų pridėjimo 
„3DMark06“ patenka į mažiau vyku- 
sią padėtį, palyginus su ankstesnė- 
mis programos versijomis, kadangi 
gausime tik finalinį rezultatą, grafinės 
posistemės neįmanoma pertestuoti 
atskirai. 

Geriau „3DMark“ pateiktų 3 rezul- 
tatus: vieną — grafikai, kitą — proce- 
soriui, kitoms posistemėms, o trečią 
- finalinį. Daugelis vartotojų žiuri tik 
į finalinį „3DMark“ rezultatą, tačiau 
jis nėra grynas grafinės posistemės 
vertinimas. Tam tikrą balų procentą 
nulemia centrinio procesoriaus našu- 
mas. Ir nors žaidimuose mes irgi gau- 
name vieningą rezultatą, priklausantį 
nuo visko kartu, juose nėra galimybės 
pertestuoti ir išanalizuoti atskirą sis- 
temos komponentę, ką leidžia atlikti 
„3DMark“. 

Apskritai „3DMark06“ — geras 
testas žaidybinių sistemų našumo 
analizei, tačiau jis neatitinka mūsų 
grynai grafinio našumo vertinimo 
kriterijus. Daug vilčių dedama į naują 
paketo versiją, kuri pasirodys po „Di- 


rectX 10“. Bus labai įdomu, kiek gerai 
naujas testas galės įvertinti fiziką, 
kadangi šiandien šis žaidimų aspektas 
labai aktyviai vystosi. 


DUK / Skelbimai 


Kada pasirodys „Pirates of the Carib- 
bean: The Legend of Jack Sparrow“ 
ir „Diablo III“? Ar ši plokštė (point of 
view FX 5200) pakankamai gera, kad 
nestriginėdamas veiktų „Oblivion“? 
Kiek ji kainuoja? 

Justinas, Klaipėda 

„The Legend of Jack Sparrow“ turi pa- 
sirodyti liepos viduryje. Apie „Diablo“ 
ateitį jokios informacijos dar nėra. 
Minėtoji plokštė yra tikrai per silpna 
tokiam žaidimui kaip „Oblivion“. Tai 
žemesnio lygio plokštė, jos kaina yra 
apie 130 Lt. 


Ar yra pasirodžiusi „Smackdown vs 
Raw“ PC versija? Jei ne, tai kada bus? 
Danas, Kaunas 

Ši serija leidžiama tik konsolėms, tad 
jokių planų perkelti ją į PC bent jau 
kol kas nėra. 


Kas girdėti iš „Rockstar“ apie „Max 
Payne“? Kokie bus reikalavimai 
sistemai? 

Mantas, Kaunas 

Nuo paskelbimo apie trečiąją „Max 
Payne“ seriją daugiau jokių naujienų 
nepateikta. 


Ar galite išvardinti gaminamas „GTA“ 
dalis? 

Daugirdas, Vilnius 

Šiuo metu kuriama tik „GTA IV“, kuri 
anonsuota „PlayStation 3“ ir „Xbox 
360“ konsolėms. Dėl PC versijos — 
kol kas neaišku. 


Iš kur galima būtų parsisiųsti „Real 
Player“ programą? 

Kasparas, Vilnius 

Pažiūrėkite www.real.com puslapį. 


Ar galima ir „PC Klubo“, ir „Žaidimai. 
com“ žurnalų kuponus siųsti viename 
voke? Ką reikėtų keisti kompiuteryje, 
kad veiktų HOMM V (1.8 GHz, 512 
MB RAM, 128 MB GeForce 5500)? 
Mindaugas, Panevėžys 

Kuponus kartu siųsti galima. 
Penktieji „Heroes“ tokioje sistemoje 
veiks, minimalius reikalavimus ati- 
tinka. Nebent būtų galima pastiprinti 
vaizdo plokštę. 


Kada žurnale bus apžvelgtas 

„Gothic III“? 

Vaidas, Panevėžys 

Jei kūrėjai neatidės planuojamos žai- 
dimo išleidimo datos ir jis pasirodys 
spalį, tuomet apžvalgą rasite lapkričio 
numeryje. 


Kada tiksliai pasirodys žaidimas 
„Resident Evil 4“, skirtas PC? Kada 
pasirodys „Dead Island“? Kokie bus 
reikalavimai? 

Aurimas, Marijampolė 

RE 4 PC versija turi pasirodyti rugsėjo 
mėnesį. „Dead Island“ data ir reikala- 
vimai dar nepaskelbti. 


Ar yra PSP emuliatorių? Jei taip, iš 
kur būtų galima atsisiųsti? 
Aurimas, Utena 

PSP emuliatorių nėra. 


Kiek kainuotų 160 GB kietasis 
diskas? 

Laurynas, Kėdainiai 

Priklausomai nuo gamintojo ir nuo 
jungties tipo, kaina gali svyruoti nuo 
200 Lt iki 300 Lt ir daugiau. 


Ar kada nors bus išleistas „Age of 
Empires 4"? Kokie žaidimo „Unreal 
Tournament 2007" reikalavimai? 
Gytis, Panevėžys 

„Age of Empires“ pilną tęsinį ko gero 
anksčiau ar vėliau išvysime, serija 
populiari ir pelninga, tad kūrėjai tikrai 
paruoš ne tik trečiosios plėtinį, tačiau 
ir dar vieną seriją. Bet čia kur kas 
tolimesnė ateitis... UT 2007 reikala- 
vimai nepaskelbti. 


Ar yra išleistas arba kuriamas bent 
vienas „Pokemon“ žaidimas, skirtas 
PC? Jeigu yra, kada jis išleistas ir 
kaip jis vadinasi? 

Martynas Blazaitis 

„Pokemon“ PC žaidimų nėra. 


Sveikas, PC Klube. Norėjau pa- 
klausti, ar bus „Freedom Fighters 
2“? Ar dar bus „The Suffering“ 
dalių? Internete skaičiau, kad „Half 
Life 3“ nebus ir trys (įskaitant 
dabartinį ir dar du ateinančius) epi- 
zodai pabaigs „Half Life“ frančizę. 
Ar tai tiesa ar tik gandai? Iš anksto 
ačiū. 

Linas, Vilnius 

Antroji „Freedom Fighters“ dalis yra 
anonsuota, tačiau daugiau apie ją 
jokių naujienų nėra. Nepaskelbta 

ir jokių „The Suffering“ tęsinių. Dėl 
tolimesnio „Half Life“ serijos likimo 
po antrosios dalies epizodų — niekas 
neaišku. Tačiau tikrai nemano- 

me, kad tokia populiari serija bus 
nutraukta. 


Sveikas, PC Klube. 

1.Norėčiau paklausti ar susiderins 
MSI GeForce 7300GS 256MB DDR2 
TV+DVI PCI Express vaizdo plokštė 
su MB Gigabyte GA-K8N51GMF-9 
nVidia GeForce 6100/nForce430/ 
Socket 939/SATAII/PCI Express/ 
GLAN mATX pagrindine plokšte ir 

su CPU AMD K8 Athlon64 3000+ 
Socket939 box procesoriumi? 

2. Ar su tokia vaizdo plokšte bus 
galima žaisti visus E3 parodoje 
pristatytus žaidimus? 

Arūnas 

1. Susiderins, nes motininė plokštė 
turi „PCI Express“ jungtį, kurios ir 
reikia vaizdo plokštei. Procesorius 
taip pat tiks, jo ir motininės jungtys 
„Socket939“ atitinka. 

2. Visiškai 10074 negalime pasakyti, 
nes dar daugelio reikalavimai nepa- 
skelbti, kai kurie žaidimai pasirodys 
dar negreitai. Betgi ši plokštė, nors 
ir yra silpnesnė, palaiko naujausias 
žaidimų naudojamas technologijas, 
tad veikti (lėčiau ar greičiau — čia 
jau kiekvienam žaidimui kitaip) 
turėtų praktiškai visi bent jau per 
artimausius metus ar vėliau pasiro- 
dysiantys žaidimai. 


PC Klubas 


1. Ar veiktų, ar strigtų „Hitman Blood 
Money“ ir „Tomb Raider Legend“ 
tokiame kompiuteryje: 2,0 GHz , 
RAM 512 MB, video 128 MB Gefor- 
ce 6600 GT? 

2. Kur būtų galima nusipirkti minėtus 
žaidimus, skirtus PC, ir kiek jie 
maždaug 

kainuotų? 

Radminas Rauba, V.Maciulevičiaus 
30 - 159, Vilnius 

1. Tikrai veiktų, striginėtų tik beveik 
maksimaliais nustatymais. Gali pritrūkti 
RAM ir šiek tiek vaizdo plokštės galios. 
2. Abu žaidimai platinami Lietuvoje, 
tikrai turi būti didesniuose technikos 
prekybos centruose. Yra dvi versijos: 
rusiškoji (kainuoja apie 50 Lt) ir 
angliškoji (kainuoja apie 130 Lt). 


Sveiki! 

1) Kur Vilniuje galima nusipirkti 
„Fantastic 4“ žaidimą? Apieškojau vi- 
sas „platinimo vietas“, bet neradau. 
2) Kada pasrodys „Obscure“ tesinys? 
3) Ar tiesa, kad „Lineage2 C5“ turės 
„Unreal 3“ varikliuką? 

4) Ar bus „The I Of The Dragon“ 
tęsinys? 

Ačiū už dėmesį! 

Vova 

1) Lietuvoje šio žaidimo PC versijos 
šiuo metu nerasite. Galima bandyti 
nebent užsakyti. 

2) Obscure tęsinys nepaskelbtas. 

3) Ne, su „Unreal 3“ varikliu bus 
kuriamas „Lineage 3“ žaidimas. 

4) Kol kas nieko nepaskelbta. 


Sveiki, 

Norėčiau paklausti, kas žinoma apie 
žaidimą „Lost“, kuriamą pagal to 
paties pavadinimo serialą (lietuvių 
kalba būtų „Dingę“)? Gal jau yra 
„Resident Evil 4“ PC demonstracinė 
versija? Taip pat norėčiau žinoti, 
kokią rekomenduojate vaizdo plokštę 
šiuo metu leidžiamiems žaidimams 
bei tiems, kurie bus išleisti iki 2007 
metų vidurio. 

Eugenijus 

Žinoma tik tiek, kad žaidimą „Lost“ 
kuria „Ubisoft“, jis pasirodys 2007 
metais. RE 4 demo versijos dar nėra. 
Rekomenduoti vienos kažkokios 
plokštės negalime, pasirinkimas yra 
išties didelis. Jei rinksitės naujausios 
kartos plokštes — „GeForce 7“ ar „ATI 
Radeon lx“, galite būti garantuoti, 
kad dabartiniai ir būsimi žaidimai 
veiks. Kokiais nustatymais — čia jau 
kitas klausimas, priklauso nuo plokš- 
tės lygio. Optimaliausia yra rinktis 
vidutinio lygio plokštes (pora tokių vie- 
no gamintojo egzempliorių pristatome 
ir šiame numeryje), jos turi geriausią 
kainos / našumo santykį. 


Ar yra kokių „South Park“ PC žaidi- 
mų? O konsolėms? 

Tomas, Vilnius 

Yra išleista keletas PC žaidimų, sukur- 
tų pagal šį animacinį serialą: „South 
Park“, „South Park Rally“, „South 
Park Chef's Luv Shack“. Tiesa, visi jie 
gana seni ir nėra labai geros kokybės. 


SKELBIMAI 


Turiu daug originalių žaidimų ir noriu 

i keistis su kitais žaidėjais. Man reikia 

* originalių „Prince of Persia“ dalių, „Di- 
ablo II Lord of Destruction“, „Pirates 

+ of The Caribian“ ir „Worms Forts: Un- 
: der Siege“. Už reikiamą žaidimą galiu 
: duoti du žaidimus. Tik Klaipėdoje. 

+ Siūlyti nuo rugpjūčio trečios dienos. 

! Tel.: (613) 67411, Justinas, Klaipėda 


Parduodu žaidimus įvairioms konso- 
i lėms. Tik kauniečiams. 
+ Tel.: (643) 25016, Mantas, Kaunas 


Perku “GTA Vice City". Norėčiau pirkti 
+ Iš vilniečių. 
i Tel.: 2622448 (nuo 14 val.), Kaspa- 
+ ras, Vilnius 


i Parduodu žaidimus: „Call of Duty 2", 
+ „Civilization IV“, „Black and White 

: 2“, „Age of Empires III“ ir daug kitų. 
Taip pat nebrangiai pirkčiau įvairius 

+ žaidimus ir filmus. 

: Tel.: (630) 41394, Mindaugas, 

! Panevėžys 


: Parduodu: „POP 3", „Land of the 

i Dead", „FEAR“, „House of the Dead 
+ 3“, „Return to castle Wolfenstein“, 

i „Manchester Liverpul“. 

+ Tel.: (631) 10363, Aurimas, Mari- 
: jampolė 


Parduodu „Tom Clancy's Splinter Cell“ 
: originalą už 18Lt. 
i Tel.: 365199, Kristijonas, Kaunas 


Parduodu visas „GTA“ žaidimo dalis. 
i Tel.: (610) 89169, Eimantas, Mari- 
jampolė 


Parduodu vilniečiams PC ir PSone 

' žaidimus. Tel.: (634) 38501, geriau 
i SMS (TELE2 pildyk); e — paštas: 

+ ZENKA1992(0yaho0.com arba ZEN- 
i KA19920gmail.com. 


+ Parduodu PC CD: „The Elder Scrolls 3: 
Morrowind“, „NBA Live 2006“, „Ghost 
+ Recon“, „Freedom Fighters“. Tik 

* vilniečiams.. Tel.: 860108520, Linas, 
Vilnius; e - paštas: linasbj(Ogmail.com 


Visa informacija WAP'e apie GTA. Karš- 
: čiausios naujenos is GTA pasaulio... 
i GTA-LT.HEI.LT 


i Parduodu žaidimus DVD formatu, 

: turiu įvairių: „Fahrenheit“, „Call of 

: Cthulhu“, „The Setlers“, „Half Life 2: 
+ Episode one“, „The Suffering“ ir kt. 

: Tik Klaipėdoje, Ernestas; e- paštas: 
ernestas2009(0yaho0.com. 


Norėčiau sužinoti, kokios man reikia 
kompiuteryje plokštės, kad galėčiau 
valdyti palydovinį tiunerį? 

Dovydas, Marijampolės raj. 
Paprastai tiuneriai statomi į PCI jung- 
tį, kuri yra praktiškai visose įprastose 
motininėse plokštėse. 


MOBILėS ŽAIDIMAI 


CALL OF DUTY 2 


Kodas: 200329622 

Siųsti kodą į numerį 1344 

Kaina 10 Lt 

Populiariausioji Antrojo pasaulinio karo 
šaudyklė persikelia į mobiliuosius telefo- 
nus. Nors pirmojo asmens vaizdo ir super 
vaizdo efektų mobiliojo telefono ekrane 
(kol kas) sukurti neišeina, žaidimas pasi- 
žymi vienais gražiausių ir kokybiškiausių 
vaizdų mobiliesiems žaidimams. Perkeltas 
į trečiojo asmens izometrinę perspekty- 
vą, „Call of Duty 2“ leidžia pasinerti į 
Antrojo pasaulinio karo aplinkas valdant 
britų pėstininką, rusų snaiperį ar JAV 
desantininką. Žaidimo mūšiai vyksta nuo 
Afrikos dykumų iki kertinio Staliningrado 
miesto bei dramatiškųjų Normandijos 
paplūdimių. Kaip ir PC versijoje, kovose 
dalyvausite ne vienas, jums padės patyru- 
sių karių būrys. 


LEG 


nNISE Or ANG 


NOKIA: 2650, 3100, 3200, 3220, 
3300, 5100, 5140, 5140i, 6020, 


X-MEN: LEGENDS II 


Kodas: 217829622 

Siųsti kodą į numerį 1344 

Kaina 10 Lt 

Labai sparčiai vystantis mobiliųjų telefonų pro- 
graminei įrangai, telefonams galima adaptuoti 
net tokio sudėtingo žanro kaip RPG žaidimus. 
Vienas geriausių praėjusių metų šio žanro 
pavyzdžių - RPG žaidimas garsiojoje „X-Men“ 
visatoje atsiduria telefono ekrane. Žaidimo 
siužetas atitinka „Legends II“ PC versiją - žai- 
dėjams tenka suformuoti komandą iš penkių 
skirtingų mutantų ir stoti į kovas prieš Magneto 
bei jo Broliją. Kiekvienas mūsų komandos 
mutantas turi specialių savybių, pavyzdžiui 
galingasis Wolverine įsiūtis ar triuškinančios 
Juggernaut žemės atakos. Kaip ir priklauso 
tokio žanro žaidimui, renkant patirties taškus 
galima tobulinti veikėjų savybes. 


NOKIA: 2650, 3100, 3200, 3220, 
3300, 3510i, 5100, 5140, 5140i, 
6020, 6021, 6030, 6100, 6230, 

6230i, 6610, 6800, 7210, 7250, 


6021, 6030, 6100, 6230, 6230i, 
6610, 6800, 7210, 7250, 7260 


7260, 7270, 7610 
SONY ERICSSON: K750i 


Laimėk pasirinktą JAVA žaidimą! 


Parašyk nedidelę vieno iš žemiau pateiktų JAVA žaidimų apžvalgą ir atsiųsk mums. 
Įdomiausios autorius galės nemokamai parsisiųsti kitą pasirinktą žaidimą į savo telefoną. 
Taigi kartu su apžvalgėle nepamiršk nurodyti norimo žaidimo pavadinimo. 


ŽAIDMAI UŽ 7 LITUS 
SIŲSTI KODĄ Į NUMERĮ 1345) 


DRAKENGARD 
Kodas: 224309622 
7 Lt 


Drakengard - tai tikro 
riterio žaidimas. Ketu- 
riose vietovėse susikauk su Imperijos 
pajėgomis. Priešai tavęs tyko ir dangu- 
je ir ant žemės. Turi ir keletą sąjungi- 
ninkų — raudonąjį drakoną bei keistą 
paslaptingą padarą. Apgink žmoniją! 
NOKIA: 2650, 3100, 3200, 3220, 
3300, 5100, 5140, 5140i, 6020, 
6021, 6030, 6100, 6230, 6260, 
6610, 6800, 7210, 7250, 7260, 
7610 

SONY ERICSSON: K750i 


LEMMINGS 
Kodas: 224189622 
7 Lt 


Lemingai šaukiasi tavo 
pagalbos. Išgelbėk 
juos! Nuvesti juos link išėjimo nėra 
lengva, o ir laiko tam nedaug. Kelyje 
link tikslo turėsi parodyti sumanumą 
ir žaibišką reakciją. Nuo tavo veiksmų 
priklausys lemingų gyvybė! 

NOKIA: 3220, 3510i, 5140, 5140i, 
6020, 6021, 6030, 6230, 6230i, 
6260, 7270, 7610, 8800 

SONY ERICSSON: K300i, K750i, 
T610, T630 


ŽAIDIMAI UŽ 10 LITŲ 
SIŲST! KODĄ Į NUMERĮ 


MOBIDOGS 
Kodas: 226209622 
10 Lt 


Jei tu visada svajojai 
auginti šunį, bet iki 
šiol neturėjai galimybės - tai žaidi- 
mas „Mobidog“ sukurtas tau! Įsigyk 
šuniuką ir užaugink jį. Negalvok, 
kad viskas taip paprasta, juk teks 
savo augintinį prižiūrėti ir net išvesti 
pasivaikščioti. 

NOKIA: 2650, 3100, 3200, 3220, 
3300, 5100, 5140, 5140i, 6020, 
6021, 6030, 6100, 6230, 6230i, 
6260, 6610, 6800, 7210, 7250, 
7260, 7370, 7610 

SONY ERICSSON: K300i, K750i 


AGE OF 
€MPIRES 

Kodas: 181749622 
10 Lt 


Garsaus užkariau- 
tojo šlovė neleidžia nusiraminti, 

tu svajoji apie kovas ir pergales... 
Šiame Ilegendiniame žaidime gali 
užkariauti miestus, ginti pilis, 
dalyvauti riterių išvykose ir žingsnis 
po žingsnio statyti nuosavą didžiąją 
imperiją! 

NOKIA: 2650, 3100, 3200, 3220, 
3300, 5100, 5140, 5140i, 6020, 
6021, 6230, 6230i, 6260, 6610, 


6800, 7210, 7250, 7260, 7610 
SONY ERICSSON: K300i 


"H*TA TI * a 


KING KONG 
Kodas: 186789622 
10 Lt 


Žaidimas tiksliai pa- 
kartoja žinomo filmo 
siužetą. Stebina grafika, garsas ir 
veikėjų judesiai! Kartu su grėsmingu, 
bet kartu ir nuoširdžiu King Kongu tu 
nueisi visą kelią nuo tropinės salos iki 
Manheteno dangoraižių. Pradedam? 
NOKIA: 2650, 3100, 3200, 3220, 
3300, 3510i, 5100, 5140, 6020, 
6100, 6230, 6230i, 6260, 6610, 
7210, 7250, 7260, 7610 

SONY ERICSSON: K750i, T610, 
T630 


MONOPOLY 
TYCOON 

Kodas: 185319622 
10 Lt 


Tas pats Monopolis! 
Perki nekilnojamą turtą ir užsiimi 
verslu! Spręsk, kaip išnaudosi savo 
ėjimą. Vystysi savo įmonę, ar kliudysi 
konkurentui? O tai jau verslo etikos 
klausimas... Parodyk, kam esi pasi- 
rengęs vardan pelno! 

NOKIA: 2650, 3100, 3200, 3220, 
3300, 5100, 5140, 5140i, 6020, 
6021, 6030, 6100, 6230, 6230i, 
6610, 7210, 7250, 7260, 7270, 7610 
SONY ERICSSON: T610, T630 


Drakengard O 2003, 2004 cavia inc. / SAUARE ENIX CO., LTD. All Rights Reserved. 


Co-developed and distributed by Macrospace Ltd. 


Lemmings (0 2006 Psygnosis Limited. Published by iFone. Lemmings is a trademark of Psygnosis Ltd. All rights reserved. 
Call of Duty TM 8 0 2003 Activision, Inc. and its affiliates. Activision is a registered trademark and Call of Duty is a trademark of Activision, Inc. and its affiliates. 
MARVEL, X-Men and all related characters, TM 8 6 2005 Marvel Characters, Inc. All rights reserved. www.marvel.com. The X-Men Legends 2: Rise of Apocalypse mobile game is produced under license from Marvel Characters, Inc. 
Age of Empires II 6 2005 IN-FUSIO 6 2005 Microsoft Corporation. All Rights Reserved. 


King Kong O 2005 Gameloft. All Rights Reserved. Gameloft and the Gameloft logo are trademarks of Gameloft in the U.S. and/or other countries. Universal Studios' King Kong movie G Universal Studios. Licensed by Universal Studios Licensing LLLP, All Rights Reserved. 


(aitytojų minirecenzijų Konkursas 


Tęsiame PC Klubo ir games.lt skaitytojų minirecenzijų konkursą. Šį kartą net dvigubai daugiau dalyvių, prašome visas apžvalgas 
atidžiai perskaityti ir įvertinti kupone. 
Praėjusio numerio nugalėtojas - Walank su apžvalga Prince of Persia: The Two Thrones! 
Primename, kad po trečiojo etapo bus išrinktas geriausias iš visų balsavimų ir šiam autoriui atiteks Logic 3 vairas. Liku- 
sius favoritus taip pat pasistengsime kuom nors apdovanoti. 
Tad laukiame kuponų su balsais, o games.lt svetainėje ieškokite jau trečiojo šio konkurso etapo. 


Naujoji frančizės dalis „Half- Life 2“ išėjo jau gana seniai — prieš porą 
metų, tačiau vis dar stebina netgi didžiausius niurzgas, kurie sako, jog žaidi- 
muose nieko naujo neprigalvosi. 

Tagi „Half- Life 2“ sugeba įtraukti žaidėjus į savo nuostabų pasaulį, pasitelkiant 
prašmatnią grafiką, už kurią atsakingas „Source“ varikliukas, generuojantis tikrai 
stulbinančias aplinkas, puikius šešėlius, vandens atspindžius, dūmų ir kitokius 
efektus, na, o garso srityje viskas taip pat puiku — nuostabus aplinkos ir veikėjų 
įgarsinimas, pavydėtinai gerai išpildyti ginklų garsai ir tiesiog pribloškianti muzika. 

Visas veiksmas rutuliojasi City 17, po įvykių „Black Mesa“, kur pirmojoje da- 
lyje dirbo Gordonas Freemanas, antrojoje dalyje pramintas kaip „vienas laisvas 
žmogus“, įveikiantis bet kokias priešų paspęstas kliūtis, nesvarbu, kad ir kokios 
jos nepraeinamos būtų. 

Ginklų žaidime mažiau nei pirmojoje „Half- Life“ dalyje, tačiau yra ir 
- naujų „egzempliorių“, kaip antai, gravitacinis šautuvas, sugebantis pakelti iki 
i : kelių šimtų kilogramų, o pastumti ir iki kelių tonų; taip pat atsirado ir pulsinis 

2 / j VE = šautuvas, kurio antriniu šaudymo režimu galima paleisti labai galingą energijos 
2 1, T E “rutulį, rikošetuojantį ką tik gali, o kiti ginklai išliko maždaug tie patys, tiesa, kai 
= sa" kurių ginklų funkcijų buvo atsisakyta. 
Medal of Honor: Pacific Assault Taigi, kaip galima spręsti iš šio aprašymo, žaidimas yra tikrai vykęs, talpi- 
72 E nantis nuostabią grafiką, pribloškiančią garso kokybę ir šiuolaikišką fiziką, ir yra 
tikrai ilgaamžis produktas, gyvuosiantis mumyse dar ilgai. Beje, ką tik išėjęs 
„Half- Life 2: Episode One“ dar tik pratęsia šį nuostabų žaidimą. 


..„Veiksmas vyksta Antrojo pasaulinio karo laikais, kai Ramiajame vandenyne vyksta 
didingos „skerdynės“ tarp JAV ir Japonijos imperijų. Jums teks paragauti eilinio 
Tomio Konlino duonos, kuriam teks, švelniai tariant, „prasiskinti“ kelią pro Japų ar- 
mijas vardan tėvynės ir išgyventi kruvino karo fronte vardan savęs bet kokia kaina... 

Šį kartą galėsite susikurti savo strategiją, vadovaudami savo būrio nariams 
sausumoje, ir pirmą kartą galėsite pakilti į padanges lėktuvu, ir išpyškink Japo- 
nijos kamikadzes, jei jos pirmos jūsų nenupyškins!! 

Stullbinanti grafika, kuria ne kiekvienas šiuolaikinis žaidimas dar gali pasigirti , 
dėmesio vertas siužetas, širdį suvirpinantys garsai bei muzika ir visos kitos svar- 
bios technologijos leidžia patirti įvarias veikėjų emocijas ir bendrą žaidimo patirtį. 

Manau, šį žaidimą verta išbandyti kiekvienam, kuriam patinka FPS , kadangi 
žaidimas yra gana netrumpas ir leidžia pajusti nemirtingą karo dvasią. 


Tik atvyksiam į UAC bazę vienam iš geriausių žemėje gyvenančių slaptųjų agentų 
iškart krito į akį tokio pobūdžio oraganizacijai nebūdingas saugumo lygis, ir, nors 
tai militarizuota organizacija, sunkiųjų ginklų panaudojimas visiškai nesuderina- 
mas su archeloginiais kasinėjimais, ir tai sukėlė neigiamą įspūdį ir kažkokią nuo- 
jautą, kad kažkas čia yra blogai. Iškart tą pačia dieną įvyko kažkas to, ko mūsų 
herojus net nebūtų susapnavęs baisiausiame sapne. Per neatsakingą UAC požiūrį 
ir vieno iš pagrindinių UAC mokslinių Betrūgerio blogus kėslus UAC žinojo, kad 
Marse būta gyvybės, ir ji labai panaši į žmones. Iššifravę jų raštus UAC sukūrė 
teleportacijos įrenginį, kuris leido keliauti per laiko matavimus. Bertrūgeris darė 
: k visokius bandymus su žmonėmis, juos siųsdavo ten, o pastarieji grįždavo netekę 
Half L: Life 2 proto ar mutavę. Per vieną iš bandymų sugenda teleportacijos įrenginys ir iš kito 
LL] matavimo į Marsą ateiną visokios pabaisos. Jos greitai išžudo visą įgulą ir palieka 
pavienius žmonės, tarp kurių ir daktaras Bertrūgeris, ir mūsų valdomas herojus. 
Tada ir prasidėjo karas tarp Marso pabaisų ir vieno specialaus agento. 
Nuostabi grafika ir garsas taip įtraukia į žaidimą, kad atrodo jame dalyvau- 
Maždaug prieš dešimt metų įkurta „Valve Software“ jau spėjo išgarsėti kaip tikrai gerų ji iš tikrųjų. Iš kiekvieno kampo galintis iššokti monstras įvarys baimės bet 
žaidimų kūrėja, kurios sąskaitoje kol kas tik viena žaidimų serija — „Half - Life“. kokiems siaubo žaidimų mėgėjams. 


> 


„World of Warcraft — Warsong Gulch“ 


Išėjęs iš Stormwind miesto aukciono, kuriame įsigijau puikų apsiaustą, nusprendžiau 
užsirašyti į kovos lauką Warcsong Gulch - didžiulę areną, kurioje akis į akį susiduria 
dvi priešingos frakcijos — Orda ir Alijansas, kurių tikslas — nunešti tris priešingos 
frakcijos vėliavas į savo bazę. Užsirašiau, po kelių minučių mane pakvietė į kovos 
lauką — na palaukit, prakeiktieji,orkai, troliai ir taurenai, šiandien laimės aljansas! 

Kaip ir maniau, kovos laukas pilnas, 20 žaidėjų, galime pradėti — visa 
grupė nubėgo tiesiai į nasrus Ordai, o aš nusprendžiau sėlinti lauko šonu ir 
pagrobti priešų vėliavą; vis atsisukdavau atgal žvilgtelėti, ar nesiveja koks 
niekšas, bet kairiajame šone buvo ramu ir aš jau buvau prie pat įėjimo, bet 
sustingau vietoje — taip, trolis magas mane užšaldė. Greitai sureagavau ir 
užsidėjau skydą, sugeriantį priešo daromą žalą, bei paleidau į jį keletą šešėlių 
burtų — vienas iš jų nuvijo magą toliau nuo manęs ir aš galėjau toliau bėgti 
tikslo link. Vėliava jau buvo mano rankose ir aš bėgau atgal, link alijanso būsti- 
nės, link tikslo, už kurį gausiu nemažai taškų — ir ką jūs sau galvojat — iš už 
nugaros mane užpuolė iš karto trys priešai ir aš, žinoma, neatsilaikęs kritau... 

Šiandien daugiau vėliavos nešimo kartoti nenorėjau, o ir neturėjau progos — 
šį darbą pukiai atliko elfas druidas, kuris, būdamas žymiai spartesnis už kitus 
katės formoje, iškovojo mums pergalę! Taip, alijansas šią kovą laimėjo, bet aš 
tuo nebaigsiu, šiandien laisvas visas vakaras, o planų jam jokių neturiu, todėl 
einu dar kartą užsirašyti į BG! 


„„Grand Thef Auto : San Andreas“ 


Tai jau penktasis „Rockstar games“ genijų darbas, tai naujas vėjo dvelks- 

mas GTA serijoje, tai visa tai, ko ilgai laukėme, tai visai nauja istorija, kurios 
liūdininkai būsite jūs: Karlas Džonsonas (toliau CJ) grįžta į savo gimtąjį miestą 
pilnas vilties, bet čia atsakymo į ją neatranda: brolis pasako, kad mama mirusi, 
miestą kontroliuoja svetimos gaujos. 

Šis žaidimas — tai labai ilga įvykių grandinė, palanki ir nepalanki pačiam CJ 

bei jo šeimos nariams. Jums teks išgyventi viską : nuosmukius, pakilimus, sukurti 
tikrą Hip Hopo žvaigždę, „apvalyti“ miestą nuo svetimų gaujų, plėšti banką ir netgi 
suvilioti merginą! Kaip žinoma, GTA serijose kūrėjai niekada nepagaili detalumo, 
kurio čia apstu : liūtys kurių metu žemė maišosi su dangumi,r rūkas, apgaubiantis 
viską, kepinanti saulė, kurios šiluma atsispindi nuo kietos kelio dangos ir patys GTA 
gyventojai, visada turintys 
ką veikti ir kur skubėti. 
Garsas puikus kaip visada, 
O pokalbiai dar gražes- 

ni ir jausmingesni kaip 
niekada, kad ir, pavyzdžiui, 
pokalbis vertas „Oskaro“, 
prasidedantis paskutiniajai 
užduočiai, kurio metu kal- 
basi CJ ir jo brolis Sweetas. 
Taigi, jeigu norite įdegti ir 
šiek tiek pralošti savajame 
kazino, šitas žaidimas kaip 
tik jums! 


„Fable: The Lost Chapters“ 


Pagaliau..Pagaliau „Fable“ su- 
laukė pilnaverčio tęsinio — „The 
Lost chapters“. Žaidimas 
nebesibaigs po Jack Of Blades 
nugalėjimo ir baisios motinos 
netekties, mums teks brautis 
prie 3 didvyrių sielų, kurias 
gauti tikrai nebus lengva, ir 

per kalnus naujų mūsų galvos 
trokštančių monstrų. Gerai, kad 
mes jau nebeisime į mūšį vie- 
ni — mus lydės vienas iš mūsų 
ištikimų kardų — priklausomai 
nuo to, ką pasirinkome kovoje su Jack Of Blades... Labai nustebau, kai kartą išgir- 
dau per savo Klano ženklą (Guild Seal) Jack of Blades žodžius: „Yes, hero, i'm back 
again..“...Taip, jis grįžo, tačiau kartu su juo — galybė pavojingų monstrų, kuriuos 
mums teks sunaikinti, ir daug pasirinkimų tarp gėrio ir blogio. 


„The Godfather“ 


Pasiūlymas, kurio negali atsi- 
sakyti. Auksinė Vito Korleono 
(Krikštatėvio) frazė, su kuria 
EA pagal legendinę knygą 

ir filmo pirmąją dalį sukūrė 
žaidimą ir tuo pačiu savo frazę 
: Žaidimas, kurio negali atsi- 
sakyti. Jiems tai pavyko pada- 
rant žaidime gana didelį New 
York'ą; pridėdami jau šiuo 
laikų populiarią “laisvę“; sukurdami savo siužetą, kuris eina lygiagrečiai su tikruoju 
siužetu kai kur pasukdamas į tikro sužeto tiesę ir vėl atgal sugrįždavo į savąją tiesę; 
leido žaidėjams sukurti savo veikėją taip detaliai, kaip tai buvo daroma „The Sims 
2“ ar „Nba Live 2006“; pridėjo puikią „fighting“ technologiją (tokia technologija 
„action“ ir „adventure“ žanre pasitaiko tikrai retai, jeigu ne pirmą kartą) ir pridėjo 
savo įdėjų, tad gavosi visai padorus žaidimas. Žaidime jūs žaisite už jauną ameri- 
kietį, siciliečių kilmės. Jūsų tėvas kažkada buvo lojalus Korleonų šeimai, bet buvo 
nužudytas konkuriuojančios šeimos. Jūs pradėsite būdami paprastas vaikinukas, 
kuris daro viską, kad nors kažkiek padėtų šeimai ir baigsite būdami viso New Yorko 
miesto Donu, tuo pačiu ir suvesdami sąskaitas su senais priešais... 


„NBA Live 2006“ 


" 
Krepšinis tai mūsš lietuvių a 
antroji religija, nepraleistos nė 
vienos svarbios varžybos, jei 
ne tribūnose, tai bent prie TV 
ekrane stebime mūsų lietuvių 
pasirodymą NBA, Eurolygoje... 
Šiemet EA mums pristato 
„NBA 06“ , kuris turi keletą 
naujovių, viena iš jų — tai 
nauji sugebėjimai. Sugebė- i , 
jimai yra 6, 4 — puolimui ir 2 — gynybai, kurie, deja, smarkiai išbalansuoja 
žaidimą, nes „Scorer“ sugebėjimas praktiskai neuždengiamas, todel su silpna 
komanda ( pvz., „Atl. Hawks“ ) nėra šansų nugalėti stiprią komandą. Labai 


pasirodymas... 
Pabaigai galiu pasakyt, kad grafika nepasikeitė ( vis dar tie patys kartoniniai 
žiūrovai galinėse eilėse), o garsas tikrai patobulėjo! Iki. 


Kodai / Pagalba 


į GITY LIFE 


Žaisdami spauskite [Ctrl] + [Alt] + C ir konsolės lange veskite kodus. 


100,000 dolerių — richgirl 

: 100,000,000 dolerių — Midas 

i Visos struktūros — Number6 

+ Visos scenos — Unlock All Districts 
: Taikūs žmonės — Concordia 


| HITMAN: BLOOD MONEY 


i Pastaba: reikia redaguoti žaidimo failą, pasidarykite atsarginę kopiją prieš 
+ tęsdami. Su „notepad“ ar kita teksto redagavimo programa atsidarykite failą 


Kaiagi 


„hitmanbloodmoney.ini“ žaidimo kataloge. Pridėkite šią eilutę failo pabaigoje: 


! EnableCheats 

' Dabar žaisdami spauskite C ir pateksite į kodų meniu. Su rodyklėmis 

: pasirinkite kodų opciją ir su Enter ją pažymėkite. „1“ reiškia, kad kodas 
: įjungtas, „0“ — kad išjungtas. 


Show OSD — Įjungti informaciją ekrane. 

+ Invisible Mode — nematomumas. 

* God Mode — nemirtingumas. 

i InfAmmo — nesibaigianti amunicija. 

i InfClip — neribota amunicija dabartinėje apkaboje. 

: Test Cloth — pasirinkite aprangas šiame lygyje. 

' Complete Level — įveikti visi šio lygio tikslai All objectives completed in 
: current level. 

+ Time Multiplier — pagreitinti laiką, „10“ yra greičiausias. 
' Teleport — persikelti per lygio taškus. 

; Beam Here — persikelti į nurodytą tašką. 


Papildomai dabar žaidimo metu galima spausti Shift + C ir pabaigti dabartinę 
: misiją. Jei tai naudojama misijos pradžioje, suteikiamas „Silent Assasin“ rangas. 


: RISE OF NATIONS: RISE OF LEGENDS 
| Žaisdami spauskite Enter ir veskite kodus. 


: Pridėti manos herojui — /cheat mana [vardas] + [skaičius] 

: Atimti maną iš herojaus — /cheat mana [vardas] -[skaičius] 

+ Pridėti resursų — /cheat resource [žaidėjo vardas] [resursas] + [skaičius] 
' Atimti resursų — /cheat resource [žaidėjo vardas] [resursas] -[skaičius] 

i Pridėti Juggernauts ir Air Destroyers šalia sostinės — /cheat safe 

+ Pridėti pastatą ar dalinį rodyklės vietoje — /cheat add [skaičius] [tipas] 

: Visa technika ištirta — /cheat tech [taikinys] tech [on | off] 

: Sukurti naują žemėlapj— /cheat mapgen 

+ Suteikti norimą dominavimą — /cheat dominance [dominavimas] [taikinys] 
: Atskleisti žemėlapį — /cheat reveal 

: Sukelti taiką, sąjungą ar karą — /cheat [ally| peace | war] [taikinys] 

: Pakeisti tyrinėjimo konfigūracijas — /cheat explore [normal | explored| all] 
: Pabaigti statomą pastatą — /cheat finish 

: Laimėti misiją — /cheat victory 


: LA. RUSH 
! Kaip žaidėjo vardą įveskite: 


: C-EASY — lėtesni priešininkai 
i C-VHARD — nėra prisivijimo galimybės lenktynėse 


| THE DA VINEI CODE 


: Options meniu „Codes“ ekrane įveskite kodus: 


: Lygio pasirinkimas — Clos Luce 1519 

+ Nepažeidžiamumas — Vitruvian Man 

+ Dviguba sveikata — Sacred Feminine 

i Nužudymas vienu kumščio smūgiu — Phillips Exeter 
i Nužudymas vienu šūviu — Royal Holloway 

+ Visu vizualinės duomenų bazės įrašai — Apocrypha 

i Visi „bonusai“ — Et in Arcadia ego 


„SHREK 2“ 

2 misija/ lygis 

Toje vietoje, kur yra pakeltas tiltas, 
supratau, kad reikia užšokti ant uo- 
los, ant kurios yra žmogus. Surandu 
vietą, kurioje reikia užšokti su grybu, 
bet nepakankamai užšoku. Gal reikia 
ką nors papildomai padaryti? 
Kasparas, Vilnius 

Užšok ant medžio, nes ten bus virvė, 
kurią nupjovęs nuleisi žemyn tiltą. 


„GOTHIC II“ 

Niekaip nerandu vietų, kur galėčiau 
nusipirkti drabužių. Kur jų gauti? 
Vaidas, Panevėžys 

Drabužius galima nusipirkti, pvz., 
fermerio drabužius gali nusipirkti pas 
Lobartą. 


„LAND OF THE DEAD“ 

Neighbours 

Sušaudau visus zombius, tada per- 
žiūrėjęs vaizdus nebežinau ką daryti. 
Patarkite. 

Aurimas, Marijampolė 

Šio lygio pabaigoje paskutinį zombį 
nužudyk tik tada, kai paklausysi 
radijo, ne anksčiau. 


„NFS PORSCHE 2000“ 

Kaip gauti šiuos automobilius: 959, 
928GTs, GT2, GT37? 

Andrius, Lentvaris 

Visų išvardintų automobilių žaidime 
nusipirkti negali. Tai parsiunčiami 
automobiliai. Galima ieškoti www. 
nfscars.net ar kitose interneto svetai- 
nėse. 


„FABLE: THE LOST CHAPTERS“ 
Kur rasti panelės Grey vėrinį? 
Gediminas Ruša 

Informatorius patars pakalbėti 

su miesto vyrais. Pakalbėkite su 
kiekvienu žaliai pažymėtu žmogumi, 


tuomet grįžkite pas panelę Grey. Tada 
teks teleportuotis į Oakvale. Mieste 
niekas nežinos apie vėrinį. Keliaukite 
link Memorial Garden, žemėlapyje 
matysite blyksinčią sidabrinę ikoną. 
Atėję prie dviejų prekybininkų turite 
užeiti už jų esančio medžio, tada 
įsijungti sėlinimo režimą ir iš už 
nugaros priartėti prie prekybininkų. 
Taip sužinosite, kur yra vėrinys. Ten 
ir keliaukite. 


„THE MOVIES“ 

Kaip žvaigždėms surasti asistentų, 
nes visos žvaigždės bėga iš darbo? Iš 
anksto ačiū. 

Gediminas Ruša 

Žvaigždės gali bėgti lauk dėl kelių 
priežąsčių. Kaip supratome, minėtoji 
yra palydos (angl. „entourage“) reika- 
lavimas, kurio žvaigždė trokšta, kai 
tampa žymi. Juos galima pasam- 
dyti bet kurioje darbuotojų linijoje. 
Tereikia tiesiog padėti tą žmogų šalia 
žvaigždės. 


„THE ELDER SCROLLS 3: 
BLOODMOON“ 

Kaip tapti vilkolakiu? Ir kaip virsti 
atgal žmogumi? 

Vova 

Vilkolakiu tapti gali atlikdamas šeštąjį 
iš pagrindinių „kvestą“, pavadintą 
„Attack of the Wolves II“. Po kovos su 
vilkolakiais nueik pasikalbėti su Wind 
- Eye ir sužinosi, kad ęsi užsikrėtęs. 
Jei neišsigydysi — tapsi vilkolakiu. Išsi- 
gydyti galima su ligų gydimo gėrimais, 
kuriuos anksčiau turėjo duoti Carius. 


„FIFA 2006 WORLD CUP“ 

Ką reikia spausti norint „sprintuoti“ 
su kamuoliu? 

Aidas 

Tereikia paspausti klavišą, pažymėtą 
E raide. 


LAIMĖK MOBILŲ TELEFONĄ 


Sony Ericsson Z300i 


PC Klubas 
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Expert club 


PEREJIMAS 


1. GIRKININKO MIRTIS 


Perskaityk, ką tau papasakos 
„Tutorial'as“. Tada eik į kairę, už- 
siropšk ten esančiais griuvėsiais ir 
suoliuku ant viršaus. Išgirsi trumpą 
istoriją apie savo klientą ir jo pageida- 
vimus. Tuo metu gali ramiai keliauti 
link pagrindinių vartų. 

Viršuj ekrano visados matysi, ką 
reikia daryti. Tai leis nepasimest ;). 
Taigi dabar prašo pažiūrėti į nuo- 
trauką, kurią davė klientas. Spausk 
dešinįjį pelės klavišą ir su ratuku 
atvesk iki nuotraukos, kurioje bus 
nufotografuotas berniukas. 

Dabar reikia įeiti į dovanų parduo- 
tuvę (durys kairėje pusėje). Dešinėje 
pro langą pamatysi besišnekučiuojan- 
čius sargybinius (jei juos taip galima 
pavadinti). 

Taip pat pamatysi dešiniau jų atda- 
rą langą. Prieik prie jo ir iš invento- 
riaus pasirink monetą. Viršuje, kairėje, 
pamatysi jume užsidegusį G klavišą 
ir šalia užrašą „Drop“. Tai reiškia, jog 
su G galėsi mesti monetą. Tiesiog 
atsimink, jog ten bus rašomos visos 
tavo veiksmų galimybės su tam tikru 
objektu ar tam tikroje vietoje. Na, 
pavyzdžiui, priėjęs prie lavono galėsi 
nurengti jį ir pasiimti jo aprangą, ga- 
lėsi tampyti jį arba pasiimti jo ginklą, 
priėjus prie konteinerio atsiras dar 
naujesnė opcija, tarkime, įmesti į jį 
lavoną, na, ir t.t. Sugrįžkime atgal prie 
veiksmo. Taigi mesk monetą per lan- 
gą, taip turėtum atkreipti sargybinių 
dėmesį. Kai tik jie nusisuks, eik per 
kairėje esančias duris, pritūpk ir prisė- 
ink prie vieno. Paspausk 1 klavišą ir 
išsitraukęs virvę prismauk jį. Antrasis 
nė neišgirs, tada gali pasiimt pirmojo 
šautuvą ir nušaut jį arba pasmauk. 
Pirmasis variantas vis dėlto linksmes- 
nis, gi pirmasis jūsų šūvis ;). 

Susirink šautuvus, tiksliau kulkas ir 
keliaukime toliau. Kieme bus vieninte- 
ės neatidarytos durys. Eik per jas, o 
viduj pamatysi kraupų vaizdelį. Tyliai 
pasmauk maniaką gangsterį, o vargšę 
auką palik suptis toliau... Dešinėje 
pamatysi raudonas lenteles, sukaltas 
it tinklas. Užlipk jomis. 

Peršokęs nuo balkono ant kito 
balkono įeisi į kambarį, kuriame sėdės 
du piktai nusiteikę sargybiniai. Greitai 
paklok juos abu, o lavonus nutempk, 
paslėpk šaldytuve ir dėžėje. Dabar 
išsitrauk peilį iš spintos ir pasislėpk 
joje. Kaip tik į vidų įeis chemikas, 
vyras su baltu chalatu. Prisėlink prie 
jo ir nudurk peiliu iš nugaros. 

Persirenk jo apranga, pasiimk nuo 
grindų kortelę, taip pat gali susirinkti 
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ir ginklus. Keliaujam toliau. Eikime 
per duris, iš kur atbėgo chemikas, 
ten prieisime dar vienas duris, kurias 
galėsime atidaryti su minėta kortele. 
Dabar gali nesijaudinti, tavęs nieks 
neatpažins. Praeik apsauginį ir įeik 

į sekančias duris. Rasi pistoletą, 
pasiimk jį ir įdėk į šalia esančią dėžę. 
Paimk tą dėžę ir keliauk prie apsaugi- 
nio, budinčio prie apšviestų durų. 

Jis tave patikrins ir konfiskuos 
ginklus, nors pistoletas dėžėje liks. Eik 
per duris, dabar išvysi video intarpą. 
Taip, tai mūsų taikinys. Regis, ne- 
vykėlis... ;). Nušok ant lifto, pasidėk 
dėžę su pistoletu, išsitrauk jį iš ten ir, 
paspaudęs 1 klavišą, išsitrauk virvę, 
tada pasmauk lifte besidarbuojantį 
juodaodį. Išlipęs iš lifto pamatysi ant 
sienos elektros blokelį, užtrumpink 
jį, o tada prasėlink tiesiai pro visas 
grožybes — narkotikų fabrikėlį. 

Nueik iki vyrų tualeto. Ten sutiksi 
besilengvinantį sargybinį, išsitrauk 
pistoletą ir, priėjęs prie jo nugaros, 
spausk E. Jis taps tavo gyvu skydu. 
Keliauk toliau, kur sutiksi kitus tris 
džentelmenus. Iššaudyk juos. O pas- 
kui atsikratyk ir savojo „skydo“. 

Kambaryje bus kopėčios. Užlipk 
jomis ir pasiimk snaiperinį šautu- 
vą, kuris bus lagamine. Prieik prie 
apvalaus langelio, paskausk F1, o 
tada X, kad priartintum vaizdą. Dabar 
teks nupilti tris sargybinius. Vienas 
vaikščios apačioje, antrasis bus ant 
stogo, o trečiasis ant karuselės. 

Snaiperio nebereikės, taigi gali jį 
čia palikti. Paeik atgal prie laipte- 
lių ir pasuk į šoną, pamatysi duris, 
vedančias laukan. Atsidursite balkone, 
nusileiskite lietvamzdžiu žemyn. Ir 
eikit tolyn link durų, virš kurių bus 
užrašas „Office“. Taip, mes jau arti 
:). Užlipk laiptais aukštyn. Dabar 
nuspręsk, pagailėsi merginos ar ne. 
Jei ne, tada tiesiog išsitrauk pistoletą 
ir iššaudyk abu balandėlius. O jei vis 
dėlto pasidarė gaila, tada palauk, kol 
apsauginis nueis į balkoną. Tuomet 
prisėlink jam iš nugaros ir nustumk. 

Mergina vis tiek bus labai įtari, tai, 
kai ji bus viršininko kabinete, užnuodyk 
jos gėrimą, kuris yra ant stalo. Pasirink 
inventoriuje „Syringe“ ir sušvirkškite 
jį į butelį. Dabar pasislėpk spintoje ir 
stebėk, kaip mergina atsijungs. Beliko 
kabinetas, kuriame ir yra jūsų taikinys. 
Įeik į jį, paklausyk, kaip paverkšlens tai- 
kinys, kai atsibos jo inkštimas, nudėk. 

Išlipk per atdarą langą, atsidursi 
balkone, kuriame dar rasi ir bombų 
su detonatoriais. Paimk jas. Ir paėjęs 
toliau pamatysi kitą atidarytą langą. 
Įlipk per jį ir pritaisyk bombas. 


Šiek tiek atsitrauk, pasirink inven- 
toriuje detonatorių ir BOOM! Bosas 
veikiausiai liks gyvas, bet nesikuklins, 
atbėgs pas tave, tada nudėk jį. Gali 
likti liudininkė mergina. Koks bus jos 
likimas — spręsti tau. Dabar beliko 
išeiti iš šio kambario pro išėjimą. 
Misija baigta. 


2. GERIAUSI METAI 


Žvalgyba: 

Turas po vyno rūsį gali pasirodyti 
naudingas, ypač jei ieškosi mirtinų 
spąstų. 

Girdėjome, kad Manuelis mėgsta 
linksminti draugus ir prekiauti vyno 
rūsyje. 

Vyno rūsyje yra įėjimas į slaptą 
laboratoriją. 

Patalpos yra saugomos puikiai 
apmokytų sargų. 


Kaip ir kituose „Hitman'o“ lygiuose, 
šį taip pat galima įveikti net keliais 
būdais. Kadangi mes mėgstame viską 
atlikti tiksliai ir išlikti nepastebėti, 
lygių perėjimai bus būtent tokie. 

Viskas, ko tau prireiks šiame lygyje, 
yra VIP sargo drabužiai. Norėda- 
mas rasti tokius drabužius, nubėk į 
aptvertos teritorijos dešinę pusę ir 
tako pabaigoje įženk pro duris į vidų. 
Pasinaudok dėžėmis ir užlipk ant 
sienos. Nusileidęs žemyn pastebėsi, 
kaip VIP sargas nueis į didžiulius rū- 
mus. Prisėlinęs prie sargo įšvirkš jam 
į kaklą raminamųjų. Šio kūno negalėsi 
paslėpti, nes nėra kur jo padėti, tačiau 
šios teritorijos kitas sargas nesaugo. 
Nutempk lavoną už stalo, kad miręs 
sargas nebūtų pastebimas iš toli. 

Tolimame kambario gale įženk pro 
duris ir toliau, priėjęs kairėje pusėje 
esančias duris, pro duris pateksi prie 
pagrindinio didžiulių rūmų įėjimo. 
Užkilęs laiptais aukštyn, pastebėsi du 
sargus. Vienas saugos holą, o kitas 
— duris. Sulaukęs momento, kai abu 
sargai nežiūrės į tavo pusę, įeik į vie- 
ną iš kambarių. Jei kambaryje nerasi 
ko ieškai, pereik į kitą kambarį, kol 
galiausiai surasi savo tikslą. Dažniau- 
siai tavo ieškomas asmuo gros prie 
terasos. Nužudyk jį tyliai, pasinaudok 
nuodais arba tvirtu laidu. Neleisk 
įsijungti sirenai. 

Atlikęs pirmąją užduotį kito tikslo 
ieškok vyno rūsyje. Nusileidęs žemyn 
prie pagrindinio įėjimo atsisuk taip, 
lyg būtum įėjęs į didžiulius rūmus pro 
pagrindinį įėjimą. Eik tiesiai ir kairėje 
pusėje, po laiptais, įeik pro duris į 
kitą patalpą. Koridoriaus pabaigoje 
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pasinaudok dar vienomis durimis. 
Kairėje pusėje, už augalo, pastebėsi 
dar vienas duris. Įėjęs pro duris į vidų 
nusileisk žemyn į rūsį. 

Atsidūręs narkotikų fabrikėlyje eik 
tiesiai, kol prieisi padirbtas vyno stati- 
nes. Šios statinės iš tiesų bus slaptas 
įėjimas į vyno rūsį. Praėjęs į vidų 
grįžk atgal prie įėjimo. Šioje vietoje 
palauk savo antrosios aukos. Šįkart 
gali pasinaudoti mina ir užmesti ant 
aukos keletą dėžių, tačiau tokiu būdu 
netaptum slaptas žudikas, kuris viską 
atlieka nežiniomis ir tyliai. Palauk, kol 
auka pradės eiti aplink teritoriją, ir sek 
paskui jį. Du asmenys nueis atgal į 
narkotikų fabrikėlį, o tavo auka grįš į 
vyno rūsį. Kai auka bandys įeiti į vyno 
rūsį pro slaptą įėjimą, pasinaudok 
nuodais arba tvirtu laidu ir nužudyk jį. 

Galiausiai lieka tik pasprukti iš šios 
vietovės. Išėjimą rasi kitoje narkoti- 
kų fabrikėlio pusėje. Liftu nusileisk 
žemyn ir nubėgęs prie lėktuvo išskrisk 
iš šios teritorijos. 


3. UŽUOLAIDOS NULEISTOS 


Žvalgyba: 

Apieškant įrankių dėžių turinys nėra 
tikrinamas. 

Iš scenos galima liftu patekti į 
užkulisius. Šis liftas labai saugomas, 
tačiau juo gali naudotis aktoriai. 

Pertraukų metu aktoriai grįžta į 
savo persirengimo kambarius pasire- 
petuoti žodžių. 

Didžiulis sietynas yra pritaisytas su 
varžtais prie pastogės grindų. 

Scenoje gali būti tik aktoriai. 

Apšvietimo specialistai turi raktines 
korteles, kurios leidžia jiems patekti į 
apšvietimo kontrolės kambarį. 

Virš scenos esantis apšvietimo 
laikiklis gali pasirodyti naudingas. 

Ginklas, naudojamas operoje, yra 
tiksli kopija ginklo, kuris buvo naudo- 
jamas per pirmąjį pasaulinį karą. 


Šiame lygyje bus du taikiniai: Alva- 
ras D'Alvade ir Ričardas Delahuntas. 
Skirtingai nei praeitame lygyje, tau 
nereikės stengtis jų nužudyti. Spąstai 
atliks darbą geriau nei galima būtų įsi- 
vaizduoti ir švariomis rankomis galima 
bus pradėti naują lygį. 

Lygio pradžioje vestibiulyje 
prieik prie paltų patikrinimo. Savo 
inventoriuje turėsi bilietą, be to, 
netrukus rasi tikrą WWI pistoletą. 
Turėdamas pistoletą nueik į vonios 
kambarį, esantį dešinėje pusėje, kai 
į kambarį įeis darbuotojas. Įėjęs į 
vonios kambarį pasinaudok adata 
ir pasiimk iš darbuotojo kostiumą. 


Paslėpk jo kūną dėžėje, kad niekas 
jo nesurastų ir neįjungtų sirenos. 

Turėdamas darbuotojo kostiumą 
galėsi nueiti į bet kurią vietą, esančią 
lygyje. Žinoma, negalėsi patekti į 
teritoriją, kurioje gali būti tik aktoriai. 
Išėjęs iš vonios kambario nueik į kitą 
drabužių patvirtinimo vietos pusę. |ė- 
jęs pro duris nusileisk laiptais žemyn. 
Išėjęs pro duris pasuk į dešinę pusę. 
Koridoriaus pabaigoje įeik pro duris 
į vidų ir nusileisk dar vienais laiptais 
žemyn. 

Nueik į teritorijos pabaigą ir užeik 
už grupės dailidžių. Kairėje pusėje už 
dailidžių bus durys. Pasinaudok jomis. 
Atsidūręs kambaryje, kuriame bus 
dvejos durys, pasirink duris, esančias 
kairėje pusėje, tada pro vonios kam- 
barį nueik iki koridoriaus esančio už 
scenos. Šioje vietoje bus persirengimo 
kambariai. Tai vieta, kurioje reikės 
paspęsti pirmuosius spąstus. 

Tavo reikiamą persirengimo kamba- 
rį saugos apsaugininkas. Tai ne bėda, 
įeik į šalimais esantį kambarį dešinėje 
pusėje. Palauk, kol sargas nueis į 
vonios kambarį, ir tuo metu įsėlink 
vidun. Viduje pasislėpk spintoje ir 
palauk, kol sugrįš aktorius. 

Spintoje teks palaukti, todėl siūlau 
šioje žaidimo vietoje išsaugoti žaidimo 
procesą, nes gali kas nors nelauktai 
nutikti ir sugadinti visą nueitą kelią. 
Anksčiau ar vėliau, bet aktorius 
pasirodys. Pasikartojęs keletą eilučių 
aktorius paliks ginklą ant stalo ir nueis 
į tualetą. Pakeisk ginklo kopiją į tikrą 
ginklą ir apsižiūrėjęs, ar niekas neste- 
bi kambario išėjimo, palik kambarį. 

Koridoriuje priešais kitą koridorių, 
kairėje pusėje bus durys. Įėjęs pro 
duris į vidų užlipk laiptais į viršų, 
atsidursi prie apšvietimo laikiklių. Su- 
sitikęs apšvietimo specialistą, dirbantį 
savo darbą, palauk, kol jis įeis ir išeis 
ir antrojo kambario. Neleisk durims 
užsidaryti, kai specialistas išeidinės, 
ir jeik į vidų. Greičiau nei specialistas 
sugrįš, ant sietyno pritaisyk bombą. 

Spąstai savose vietose, todėl 
nusileisk kopėčiomis žemyn ir nueik į 
teatro salę. Kai aktoriai pradės repe- 
ticiją, pirmoji tavo auka žus, nes bus 
panaudotas tikras ginklas, o antroji 
auka išsigąs ir bėgs lauk, tačiau su- 
klups po sietynu. Tau tereikės įjungti 
bombą ir numesti sietyną žemyn. Kol 
nušaus pirmąją auką, gali būti, jog 
teks palaukti net keletą minučių. 

Abiems taikiniams žuvus tyliai nueik į 
vonios kambarį ir persirenk atgal savais 
drabužiais. Norėdamas baigti lygį jeik 
pro duris, pro kurias patekai į teatrą. 


A. LYGI LINIJA 


Žvalgyba: 

Norint užsiregistruoti, reikia turėti 
leidimą įrodančius dokumentus. Būsi- 
mi pacientai laukia parke. 

Pacientai, turintys didesnių proble- 
mų, vedami į medicinos korpusą. 

Brošiūroje yra pavaizduoti įdomūs 
pastatai: skaitykla, sporto salė bei 
mineralinių vandenų salė. 


Terapeutai dažnai su ligoniais 
susitinka vieni. 

Dauguma pacientų slaptose vietose 
laiko alkoholį, tikėkimės jie nenusi- 
nuodys. 

Svorių kilnojimas gali būti pražū- 
tingas. 

Dauguma svečių nesilaiko sveika- 
tingumo centro dietos ir kontrabandos 
būdu įsineša į savo kambarį turistines 
krosnis, o tai skamba pavojingai. 

Žuvę pacientai nugabenami tiesiai 
į morgą. 


Šiame lygyje keletas dalykų pasiro- 
dys itin keisti. Šiame sveikatingumo 
centre, kuriame žmonės gydomi 
nuo alkoholizmo, gyvena centrinės 
žvalgybos agentas. Šį centrą galima 
palikti tik išsigydžius nuo alkoholizmo 
arba atsidūrus lavono maiše. Kadangi 
agentas yra nuolat apkvaišinamas 
vaistais, tau reikės apgauti visus, 
kad jis mirė. Be to, suradęs agentą, 
sužinosi savo tikslų vardus. 

Norėdamas patekti į pastatą pir- 
miausia nubėk taku iki kairėje pusėje 
esančių grotelių ir jomis užlipk į viršų. 
Atsidūręs už žmogaus, kuris pats save 
apsiieškos, nugvelbk iš jo leidimo do- 


kumentus. Eidamas toliau taku prieisi 
paradines duris, kuriomis pateksi į 
pastato vidų. 

Viduje prieik prie registracijos stalo 
ir paduok darbuotojai savo leidimą. Ji 
pasisveikins su tavimi ir paprašys per- 
sirengti ligonio chalatu. Persirenk už 
jos esančiame kambaryje ir išeik atgal 
iš kambario prie registratūroje dirban- 
čios panelės. Persirengimo kambaryje 
palik visus savo ginklus, nes netrukus 
tave patikrins pareigūnas. 

Pastato viduje surask geresnius 
drabužius, su kuriais galėtum 
patekti į daugiau kambarių. Pasukęs 
į dešinę pusę pirmaisiais laiptais, 
esančiais dešinėje pusėje, užlipk į 
viršų. Užlipęs laiptais į viršų paste- 
bėsi atviras duris, pro kurias, įėjęs į 


kambarį, surasi terapeuto kostiumą. 
Apsivilkęs šiuo kostiumu nusileisk 
laiptais žemyn. 

Pasiekęs apačią pasuk į kairę 
pusę ir eik tiesiai, kol galiausiai 
prieisi dvigubas duris. Praėjęs pro 
šias duris pasuk pro antrąsias deši- 
nėje pusėje esančias duris. Tai bus 
apsaugos kambarys. Šiame kam- 
baryje susirask medicinos skyriaus 
raktinę kortelę, kuri pagelbės tau 
pasiekti reikiamą tikslą. 

Su esamais drabužiais į medicinos 
skyrių eiti negali, todėl tau reikės persi- 
rengti dar kartą. Nusėlink prie bufeto, 
kad tavęs niekas nepastebėtų. Viduje 
tavęs lauks du pasiuntiniai. Vienas 
apeis ratą ir išeis laukan. Tuo metu, 
kai pirmasis išeis, antrąjį „nuramink“ 
ir pasiimk jo kostiumą. Vėliau lavoną 
paslėpk dėžėje ir išeik iš kambario. 

Ant stalo bus raktai, pasiimk juos. 
Pasinaudok raktais ir patek į užrakintą 
teritoriją. Surask kamerą, kurioje 
yra užrakintas agentas, ir atrakink 
reikiamas duris. Įėjęs į vidų pasišne- 
kėk su agentu ir sužinok savo tikslus. 
Pasinaudok mirties serumu ir priversk 
kitus pamanyti, kad agentas mirė. 
Panaudojęs serumą išeik iš kambario. 


Grįžęs atgal persirenk į terapeu- 
to kostiumą. Persirengęs nueik į 
reabilitacijos pastatą. Šiame pastate 
tik vienas asmuo iš trijų bus tavo tai- 
kinys, tačiau kitus du gali nužudyti dėl 
papildomų taškų. Geriausia nužudyti 
visus tris. 

Pirmąją auką gali nužudyti pasi- 
naudodamas svarsčiais. Šis asmuo 
mėgsta kilnoti svarmenis, todėl prieik 
artyn prie aukos ir, kai jau asmuo 
baigs sportuoti, užmesk ant jo svar- 
menų. Antrąją auką nužudyti bus dar 
lengviau, užteks surasti gaublį esantį 
prie įėjimo, atidaryti jį ir viduje esantį 
butelį užnuodyti. Išeidamas saugokis 
sargo, esančio koridoriuje. Šis sargas 
gali tave pastebėti, jei tuo metu, kai 
tu eisi pro jį, šis žiūrės į tavo pusę. 
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Paskutinė auka mėgsta gaminti 
valgyti. Nueik prie kitų laiptų, ne tų, 
kuriais lipai pasiimti terapeuto kos- 
tiumo, ir surask kambarį, pavadintą 
„A“. Įėjęs į kambarį nueik į balkoną. 
Pro kitas duris grįžk į vidų ir pakenk 
viryklei. Paspendęs dvejus spąstus 
ramus gali palikti pastatą. 

Agentas jau bus morge. Palau- 
kęs, kol dvi aukos žus nuo paspęstų 
spąstų, nueik morgą ir duok agentui 
atgaivinimo serumo. Lygį pabaigsi, jei 
išeisi pro duris, virš kurių bus pavaiz- 
duotas išėjimo ženklas. 


5.NAUJAS GYVENIMAS 


Šiukšlių sunkvežimiai gali išvežti 
įvairias šiukšles. 

Sekimo komanda labai mėgsta 
riestainius. 

Vinis skundėsi, kad kaimynų vaikas 
lauke šaudo oriniu šautuvu. 

Vinis gyvena greta veterinarijos 
pastato. Kartais jam reikia nuraminti 
laukinius gyvūnus. 

Sklinda gandas, kad Vinio žmona 
flirtuoja su pasamdytu personalu, 
tačiau vis tiek Vinis ja pasitiki visu 
šimtu procentų. 


Kai kurie agentai per daug smalsūs 
ir kartais netyčia atsiduria merginų 
kambariuose. 

Vakarėliui yra ruošiamasi kepti 
mėsa ant grotelių, būtina būti atsar- 
giems su degančiais skysčiais. 

Neseniai Vinis žmonai nupirko labai 
brangų ir neįprastą kaklo papuošalą. 


Šios misijos metu tau reikės 
atlikti dvi pagrindines užduotis. Pir- 
miausia tau reikės nužudyti asmenį 
vardu Vinis, kurį saugo Federalinių 
tyrimų biuras. Be to, reikės surasti 
įkalčius, kuriuos Vinis saugo slap- 
toje vietoje. Apie slaptą vietą jau 
užsiminėme anksčiau, kalbėdami 
apie jo žmonos kaklo papuošalą. Jei 
nori misiją atlikti nepastebėtas, turi 
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atlikti misiją nenužudęs Vinio žmo- 
nos, paimti jos kaklo papuošalą. 

Šį lygį galima atlikti keliais būdais. 
Galima namelyje, kuris bus medyje, 
susirasti orinį šautuvą ir panaudoti jį, 
kad iššautum strėlytę, kurią galima 
rasti veterinarijos pastate. Tokiu būdu 
galėsi nužudyti bet ką, kas keps 
kepsniukus kieme arba bent bus šalia 
krosnelės. Vienintelis minusas — lai- 
kas, per kurį tu viską atliksi. Šį lygį 
galima pereiti ir žymiai greičiau. 

Geriau pradėk nuo to, kad nueisi 
prie aprūpinimo maistu ir gėrimais 
sunkvežimio. Sunkvežimio pabaigoje 
rasi dėžę spurgų. Palauk, kol niekas 
į tave nežiūrės, ir į spurgas prilašink 
raminančiųjų. Šioje žaidimo vietoje 
tau reikės likti nepastebėtam net 
kelių priešininkų. Viską atlikęs pasi- 
trauk į šoną ir pažiūrėk, kas atsitiks. 
Maisto ir gėrimų tiekėjas nuveš 
spurgas prie kitoje gatvės pusėje 
stovinčio sunkvežimio, kuriame, 
tiesiog nepatikėsi, bus pasislėpę 
Federalinių tyrimo biuro darbuotojai. 


Raminamieji atliks savo darbą ir 
viduje buvę darbuotojai užmigs. 

Ir vėl palauk, kol tavęs niekas 
nematys, nueik prie Federalinių tyrimų 
biuro darbuotojų sunkvežimio ir viduje 
persirenk darbuotojo drabužiais. Be to, iš 
videomagnetofono išsiimk vaizdajuostę. 

Persirengęs agentu name galėsi 
vaikščioti po visus kambarius. Įėjęs į 
namą pro paradines duris eik tiesiai ir 
išeik į kiemą. Pirmiausia nuviliok Vinio 
žmoną ir suleisk jai vaistų. Gali persi- 
nueiti į Vinio žmonos kambarį, paimti 
kai ką daugiau, tačiau yra ir trumpes- 
nis kelias. Atėjęs į baseino teritoriją 
palauk, kol prie tavęs prieis Vinio žmo- 
na. Greitai suleisk jai vaistų būdamas 
netoli baseino ir trumpam palik ją šioje 
vietoje, nes iki lygio pabaigos niekas 
neieškos jos. Būtinai neužmiršk iš 
kaklo papuošalo paimti vaizdajuostę. 
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Laikas nužudyti taikinį. Vinis 
mėgsta žiūrėti televizorių pramogų 
kambaryje. Žiūrėdamas televizorių Vi- 
nis dažnai užkils laiptais aukštyn ir vėl 
nusileis žemyn. Išėjęs laukan priešais 
namą surask elektros skydinę. Kai 
niekas į tave nežiūrės, nutrauk laidus 
ir vėl įeik į namą pro paradines duris. 
lėjęs į vidų pasuk į kairę pusę, nueik į 
pramogų kambarį. 

Agentas, kuris prižiūri Vinį, taisys 
televizorių. Agentas lauke taisys 
elektros skydinę, tuo metu Vinis 
sėdės savo kėdėje. Prieik prie Vinio 
ir nužudyk jį pasinaudodamas tvirtu 
laidu. Atlikęs visus uždavinius išeik 
iš namo, sunkvežimyje persirenk 
savais drabužiais ir grįžęs prie vartų 
pabaik lygį. 


6. VARNŲ ŽMOGŽUDYSTĖ 


Žvalgyba: 

Racijos transliuoja beveik visus gar- 
sus, o tai padeda nuspėti kur asmuo 
randasi. 


Klubuose yra atsarginiai įėjimai, 
skirti personalui. 

Knygų parduotuvės sienos lyg po- 
pierinės — galima nuspėti, kas vyksta 
kitoje pusėje. 

Šioje vietovėje klubuose vyrauja 
skrybėlės ir savitas muzikos stilius. 

Keletas privačių apartamentų 
atskleidžia naudingą vaizdą. 

Pianinai gali žeisti — ypač jei 
nukrenta it iš dangaus. 

Vaikinukas, persirengęs geltonu 
paukščiu, viešbutyje prisiregistravo 
prieš porą valandų. 


Šis išbandymas iš pradžių gali at- 
rodyti gąsdinantis, tačiau tavo tikslas 
bus nužudyti tris priešininkus, kurie 
bandys pasikėsinti į prezidentą Mardi 
Gras šventės metu. Policija pasirūpins 
keliais, tačiau lieka daug neapsaugotų 
vietovių. 


Lygį pradėsi bare sėdėdamas greta 
vaikino, persirengusio paukščiu. Pa- 
lauk, kol jis pabaigs pokalbį, ir pasek 
jį. Kai vaikinukas pasuks į vieną ir 
skersgatvių, priartėk prie jo ir suleisk 
jam raminančiųjų. Persirenk paukščio 
kostiumu ir lavoną įmesk į kontei- 
nerį. Neužmiršk nuo žemės pakelti 
lagamino. Jei lygį pabaigsi laikydamas 
lagaminą, gausi papildomų taškų. 

Vaikinukas, persirengęs paukščiu, 
ėjo į šiaurės vakariniame lygio kampe 
esantį knygyną. Šitaip persirengęs tu 
galėsi įeiti į vidų ir užkilti laiptais į 
viršų. Įėjęs pro duris į kambarį, rasi 
savo pirmąjį taikinį. 

Kai tau lieps, padėk savo lagaminą 
ant stalo. Palauk kol sargybinis išeis 
iš kambario ir tavo taikinys atsisės į 
krėslą. Pasmauk arba nunuodyk jį. 
Kadangi auka sėdės kėdėje, tai nesu- 
kels įtarimų sargybiniui, todėl lavono 
nereikia slėpti. Pasiėmęs lagaminą ir 
radiją išeik iš knygyno. 

Jei nenori kartu su savimi nešiotis 
lagamino, gali jį padėti į saugią vietą 


ir ateiti pasiimti lygio pabaigoje. Jei 
lagaminą padėsi matomoje vietoje, 

jį būtinai kažkas paims. Pasinaudok 
radija ir surask kitus du taikinius. Žai- 
džiant lengvu lygiu, taikinius matysi 
žemėlapyje. Jei žaidi ne lengvu lygiu, 
teks naudotis klausa. 

Gatvėje patruliuos moteris. Surask 
juodą paukštytę ir sek paskui ją, kol ji 
pasuks į siaurą alėją. Kai niekas tavęs 
nematys, pasmauk ją arba nušauk pa- 
sinaudodamas šautuvu su duslintuvu. 
Išmesk jos kūną į konteinerį. 

Likusį taikinį nužudyti bus sunkiau 
nei paukštytę. Jį surasi vienoje iš 
šokių salių, esančių trečiame aukšte. 
Klausykis radijo, jis tau pasakys kur 
yra. Pro priekines duris tavęs nejleis, 
nes klube reikia būti tinkamai apsi- 
rengusiam. Nueik į kitą pusę ir palauk 
padavėjo, kuris pasiėmė pertrau- 
kėle arba svečio, kuris išėjo į lauką 


nusilengvinti. Kažkurį iš šių veikėjų, 
kai liks vienas, nužudyk ir pasiimk jo 
drabužius. Lavoną išmesk į konteinerį. 
Jei turėsi kostiumą, įeik į vidų pro 
priekines duris, o jei padavėjo drabu- 
žius, pasinaudok galiniu įėjimu. 

Pereik virtuvę ir laiptais užkilk į 
trečią aukštą. Priartėk prie žudiko, 
persirengusio paukščiu, ir nužudyk jį 
kaip įmanoma tyliau. Nužudęs pasi- 
imk jo ginklą. Tai bus gražus snaiperio 
ginklas. Ginklą, žinoma, pasiimk 
tik tokiu būdu, jei nebandai išlikti 
nepastebėtas. 

Nužudęs visus tris taikinius grįžk 
atgal ir persirenk savais drabužiais. 
Persirengęs pasiimk paslėptą lagami- 
ną. Pietuose išeisi iš lygio. 


7. GERIAU PASISAUGOK 


Žvalgyba: 

Šiemet nesitikėk gauti dovanų 
— Senis Šaltis per daug girtas. 

Barmenas žino, kaip patobulinti 
grotas, esančias sode. 

Padavėjai dažnai maudosi persona- 
lo persirengimo kambaryje. 

Net maži ir labai pikti šunys valgo 
dešreles. 

Jacuzi stiklinėmis grindimis stovi 
lauke prie prieplaukos. 

Aukštomenė mėgsta prismaigstytus 
gėrimus. 

Foto studijoje yra įtaisyti sunkūs 
apšvietimo ratai. 

Lorne neseniai pasamdė buvusį 
Jungtinių Amerikos Valstijų kariuome- 
nės pilotą. 


Šio lygio taikinys yra turtingas 
vaikinas, kurio tėvas yra senato- 
rius. Šis vaikinukas nežino, kaip 
reikia elgtis su kitais žmonėmis. 

Be to, tau reikės surasti vaizda- 
juostę, kurioje yra nufilmuota, kaip 
tavo ieškomas vaikinukas nužudo 
merginą. Vaizdajuostei pasirodžius 
viešumoje vaikinuko tėvui rinkimai 
tikrai nepasisektų. Paskutinis tikslas 
— Ššunsnukis, kuris nufilmavo, kaip 
tavo pirmasis taikinys nužudo vargšę 
merginą. Šiam tikslui priklauso vila, 
kurioje ir vyks šis lygis. 

Lygį pradėsi doke. Įėjimai yra du. 
Vienas įėjimas bus kairėje pusėje, o 
kitas dešinėje pusėje. Be to, kiekvie- 
noje pusėje yra kameros. Kamerų 
išvengsi, jei eisi pro dešinę pusę. 
Pažiūrėjęs į viršų išvysi sukūrinės 
vonios stiklinę apačią. Jei šausi į šią 
vonią, tai tikrai pribaigs senatoriaus 
sūnų, tačiau tokiu būdu tu atkreipsi 
labai daug dėmesio. Geriau nueik į 
dešinę pusę ir ties kampu apsidairyk. 
Kai kamera pasisuks į kairę pusę, nu- 
bėk į dešinę pusę, kad neatkreiptum 
apsaugos dėmesio. 

Priešais tave bus apsaugos kam- 
barys, kuriame sutiksi sargą. Takas 
link kambario apsaugotas lazerių 
sensoriais. Palauk „kol sargas sugalvos 
nueiti nusipirkti sodos, ir priėjęs 
prie šviesos mygtuko išjunk lazerius. 
Išjungęs lazerius nubėk į liftą, esantį 
koridoriaus pabaigoje. 


Liftu užkilk į pagrindinį aukštą ir, 
išlipęs iš lifto, pasuk į dešinę pusę. 
Įeik pro dešinėje pusėje esančias duris 
į vidų ir susitik su sargu, sėdinčiu 
kėdėje. Nužudyk jį ir pasiimk jo 
uniformą. Neslėpk jo kūno, nes niekas 
neateis į šį kambarį. 

Turėdamas sargo uniforma gali eiti 
visur, kur tik nori. Išėjęs iš kambario 
eik į dušo kambarį. Dušo kambaryje 
pro kitas duris pateksi į vakarėlį. 

Pirmiausia atsidursi virtuvėje. 
Suradęs dešrelę, kai niekas nematys, 
užnuodyk ją ir pasiimk su savimi. Jos 
prireiks vėliau. 

Suradęs barą pasikalbėk su barme- 
nu. Jis tau duos vaisto, skatinančio 
lytinę funkciją. Šių vaistų galėsi įberti 
kažkam į gėrimą. Ant baro pastebėsi 
taurę martinio. | taurę įberk vaisto. 

Išėjęs laukan savo pirmąjį taikinį 
išvysi sukūrinėje vonioje. Nenužudyk 
jo vonioje, nes tai atkreips per daug 
dėmesio. Palauk, kol padavėjas atneš 
tavo taikiniui martinio. Tai gali už- 
trukti, tačiau kai vaistai pradės veikti, 
jis panorės likti tik su viena mergina. 
Kitos išeis, paliks juos pabūti vienus. 

Nusek paskui įsimylėjėlius. Name 
nusileisk žemyn į privatų kambarį. 
Įsibrauk į kambarį ir išmesk savo auką 
iš balkono. 

Grįžęs atgal laiptais į viršų surask 
krentančio vandens fontaną. Praeik 
pro krentantį vandenį, kad atsidurtum 
kitame koridoriaus gale. Priėjęs prie 
lifto užkilk į viršutinį aukštą. 

Išlipęs iš lifto praeik pro dvigubas 
duris, virš kurių bus pažymėta širdelė. 
Praėjęs pro duris pasuk į kairę pusę. 
Už kitų durų rasi apsaugos kambarį. 
Ieškoma vaizdajuostė bus ant stalo, 
tolimajame kambario gale. Palauk, 
kol niekas į tave nežiūrės, ir nugvelbk 
vaizdajuoste nuo stalo paviršiaus. 

Grįžk atgal į kambarį, kuriame 
neseniai buvai, ir surask balkoną. 
Balkone palauk, kol ateis antroji tavo 
auka kartu su šunimi. Iškart numesk 
šuniui dešrelę, kad jis nepradėtų loti, 
o senį numesk žemyn iš balkono. 

Pabaigti lygį gali toje vietoje, kurioje 
jį ir pradėjai, tačiau tokiu būdu reikėtų 
praeiti pro labai daug kamerų, o tai 
užtruktų. Geriau grįžk atgal prie lifto 
ir užkilk ant pastato stogo. Numetęs 
ant žemės visus turimus ginklus nueik 
į koridoriaus pabaigą. Koridoriaus pa- 
baigoje tave apieškos. Kadangi neras 
jokio ginklo, galėsi pavogti sraigtas- 
parnį ir nuskristi. 


8. MIRTIS MISISIPĖJE 


Žvalgyba: 

Variklių skyriuje nėra vietos kelei- 
viams. Dirbti prie krosnies yra labai 
pavojinga. 

Jei kas nors iškris iš laivo, bangos 
šį asmenį suvalgys per kelias sekun- 
des. 

Ketvirto denio pabaigoje yra ruošia- 
mas pyragas, skirtas kapitonui. 

Tik pirmosios klasės keleiviai gali 
vaikščioti aligatoriaus privačioje 
srityje. 


Žemesnės klasės keleivių patiekalai 
ruošiami toje pačioje virtuvėje, kaip ir 
pirmosios klasės keleivių, todėl galima 
pridėti daug prieskonių. 

Darbuotojų patalpose yra saugoma 
dovana, nes bosas įsigijo kažką, skirtą 
medžioklei. 


Tai sunkiausia misija iš iki šiol 
buvusių. Neskaičiuojant kapitono, tau 
reikės nužudyti šešis gaujos narius. 
Nužudyti visus gangsterius nepastebė- 
tam bus labai sunku. Be to, pakeliui 
tau reikės pasiimti keletą fotografijų. 

Lygio pradžioje pasuk į dešinę pusę 
ir nueik iki laivo galo, kuriame surasi 
dėžes. Šioje vietoje palauk, kol prie 
tavęs prieis jūreivis. Kai jūreivis pri- 
artės prie tavęs, pasek jį ir nužudyk. 
Jūrininko kūną nutempk už dėžių. 

Grįžęs atgal į vietą, kurioje pradėjai 
lygį, surask greta esančias duris, ve- 
dančias į variklių kambarį. Kai niekas 
nežiūrės, atrakink spyną ir pereik 
koridorių. Palauk, kol ateis vienas 
iš gangsterių, ir pastumk jį į variklį. 
Vienas jau žuvęs, liko penki. 

Išėjęs iš variklių kambario pasi- 
naudok šalutiniu išėjimu ir užkilk į 
darbuotojų patalpas. Nuėjęs į korido- 
riaus galą surask laiptus, vedančius į 
keleivių kambarius. Šiame koridoriuje 
bus dar vienas gangsteris. Tačiau da- 
bar šio priešininko nežudyk, nes reikės 
labai ilgai laukti tinkamo momento. 

Šio koridoriaus pabaigoje, pereik 
į kitą denį. Šioje vietoje susidursi 
su gausybe žmonių, kurie pietaus ir 
kalbėsis tarpusavyje. Šiame kambary- 
je eik tiesiai, kol tavęs nesustabdys ir 
neapieškos. 

Toliau eik tiesiai pro duris, esančias 
kambario viduryje, ir pasukęs į dešinę 
pusę praeik pro dar vienas duris. 
Kambario viduje, už sieninės spintos, 
rasi pirmosios klasės keleivio kos- 
tiumą. Persirengęs grįžk į koridorių. 
Praeik pro dešinėje pusėje esančias 
duris ir atsidurk virtuvėje. Paėmęs 
pyragą išeik pro duris į kitą kambarį. 
Kai duris užsidarys, tu liksi vienas. 
Užnuodyk pyragą — padėk pyragą ant 
žemės ir įšvirkšk į pyragą švirkštą. 

Palik trumpam pyragą ant žemės ir 
nueik į laivo galiuką. Palauk, kol ateis 
dar vienas gangsteris. Pasinaudok 
tvirtu laidu ir kūną išmesk pro bortą. 
Grįžęs atgal pasiimk pyragą. 

Užkilk į viršutinį denį ir įeik pro 
paradines duris į patalpos vidų. Įei- 
nant tave apieškos. Nuėjęs į kambario 
pabaigą pristatyk užnuodytą pyragą. 

Šiame denyje tau reikės nužudyti 
tris gangsterius. Gangsteris, kuris 
tave apčiupinėjo, kai tu įeidinėjai į 
šį kambarį, turėtų mirti paskutinis. 
Vieną iš gangsterių lengvai nužudysi, 
kai jis nueis į tualetą. Tiesiog pasek 
paskui jį. 

Sudėtingiausia bus nužudyti gangs- 
terį, kuris mėgsta išeiti į balkoną. Kai 
šis gangsteris išeina į balkoną, daž- 
niausiai jį mato koks nors jo draugas. 
Palauk, kol į balkoną išeis jis vienas, 
ir nužudęs jį išmesk lavoną į vandenį. 

Palikdamas šį kambarį apžiūrėk 


pyragą. Nuo pyrage buvusių nuodų 
kapitonas turėtų jau būti miręs. 
Surask kambaryje seifą. Seife rasi 
ieškomas fotografijas. 
Liko paskutinis taikinys. Tai 
gangsteris, kurį pasilikai pabaigai. 
Grįžk atgal į koridorių, kuriame jį 
matei. Šiek tiek palauk, kol jis nueis 
į balkoną. Pasek paskui ir palaukęs, 
kol iš balkono išeis kiti keleiviai, 
pasmauk gangsterį ir išmesk lavoną 
į vandenį. 

Galiausiai neliko nieko, ką turėtum 
padaryti. Darbuotojų denyje surasi 
snaiperio ginklą. Pasiimk ginklą ir per- 
sirenk savais drabužiais. Lygį pabaigsi 
toje vietoje, kurioje ir pradėjai. 


8. KOL MIRTIS MŪSŲ NEIŠSKIRS 


Žvalgyba: 

Prasčiokų lauke nuaidėję šūviai 
negąsdina. 

Vanduo yra aligatorių namai. 

Kunigas skambina vestuvių varpais, 
kad paskelbtų ceremonijos pradžią. 

Tėvo neseniai miręs brolis yra palai- 
dotas šeimos kapinėse. 

Jaunikis negali atsispirti paragauti 
vestuvių torto kremo. 


Tai vienas iš greičiausiai pereinamų 
ygių, ypač jei žinai, ką reikia atlikti. 
Tai vestuvės. Tavo taikiniai — jaunikis 
ir nuotakos tėvas, tačiau nuotaka turi 
ikti nepaliesta. 

Lygio pradžioje eik deniu tiesiai, 
palik pusiau sudegusį pastatą sau už 
nugaros. Netrukus pastebėsi vestuvių 
dalyvį, kuris čia ateis išvemti viską, 
ką suvalgė. Nužudęs jį pasiimk jo 
kostiumą. Persirengęs galėsi patekti 
į vakarėlį. Lavoną nutempk į šoną ir 
padėk už kokio nors didesnio daikto. 
Įėjęs į vakarėlį prie laiptų pasuk 
į kairę pusę. Įėjęs į tualetą palauk, 
kol iš jo išeis žmogus. Išeik pro kitas 
duris, vedančias link pastato priekio 
ir palauk, kol pro tave praeis sargas. 
Pribėgęs prie sargo nužudyk jį ir 
pasiimk jo drabužius. Kūną nutempk į 
mažą spintą. 

Išėjęs laukan sek paskui išpampusį 
vyruką su baltu smokingu. Tai bus 
nuotakos tėvas, kuris eis apžiūrėti 
šeimos kapo. Išėjęs iš doko palauk, 
kol vyriškis pradės žiūrėti į kapą. Kai 
vyriškis atsistos eiti atgal, nustumk jį į 
vandenį šalia geležinkelio. 

Grįžęs į namą įeik pro paradinės 
duris ir nueik į koridorių. Toliau pasuk 
į kairę pusę ir atsidurk virtuvėje, šalia 
vestuvių torto. Likęs vienas užnuodyk 
tortą. 

Netrukus jaunikis ateis paragauti 
torto kremo, todėl tu jau gali keliauti 
savais keliais. Grįžk atgal prie pusiau 
sudegusio pastato ir persirenk. Lygį 
pabaigsi toje pačioje vietoje, kurioje ir 
pradėjai. 


10. KORTŲ NAMELIS 


Būtų protinga registracijoje pirmiausia 
užsiregistruoti, prieš einant tiesiai į 
kazino. 
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Kazino apsauga itin patikima, todėl 
kiekvienas darbuotojas turi raktinę 
kortelę tik tam tikroms durims. 

Viešbučio 701 numeryje palikti 
daiktai, kurie bus naudingi. 

Viršutiniuose viešbučio aukštuose 
tikrai daug lengvai paspaudžiamų 
gaisro sirenų. 

Svarbu surasti tinkamas vietas, o 
tam puikiausiai tinka balkonai. 

VIP ložė visą dieną užimta šeichų, 
prie jų gali ateiti tik padavėjas. 

Kazino viduje neveikia mobilieji 
telefonai. Kiekvienas asmuo, kuriam 
skambina, turi išeiti laukan. 

Mainams skirti daiktai yra nešioja- 
mi paprastai atrodančiuose lagami- 
nuose. 


Misija vyks kazino viduje. Tai 
reiškia, kad apsauga neleis tau laisvai 
nužudyti taikinių. Lygyje bus trys 
taikiniai, tačiau tik vienam reikės 
atiduoti itin daug jėgų. 

Lygį pradėsi lauke. Įeik į kazino ir 
nueik į pagrindinį koridorių. Kairėje 
pusėje įlipk į liftą ir užlipk ant lifto pro 
siaurą angą. Palauk, kol į liftą įžengs 
tavo pirmasis taikinys. Pasmauk jį su 
stipriu laidu. 

Iš lavono pasiimk raktinę kortelę 
nuo 803 kambario. Nušokęs atgal į 
liftą pasiimk lagaminą. Pereik į kitą 
liftą. 

Ir vėl lifte užlipk ant lifto viršaus 
pro mažą angą. Palauk, kol į liftą įeik 
antrasis tavo taikinys. Nužudyk šį 
priešininką lygiai taip pat kaip ir pir- 
mąjį priešininką. Neužmiršk pasiimti 
antrosios kortelės. Be to, persirenk jo 
drabužiais. Šiame lifte palik prieš tai 
paimtą mokėjimo lagaminą. 

Nueik į 707 kambarį. Kambario 
viduje rasi DNR lagaminą. Pasiėmęs 
lagaminą išeik iš kambario. Užkilęs į 
aštuntą aukštą nueik į 303 kam- 
barį. Priartėjęs prie kambario įjunk 
gaisro sireną. Duris saugoję asmenys 
pabėgs. Suradęs telefoną paskambink 
paskutiniam rinktam numeriui. Šis 
pokalbis privers paskutinį taikinį išeiti 
į registratūrą ir paprašyti geresnio 
kambario. 

Šioje žaidimo vietoje gali pasinau- 
doti snaiperio ginklu, tačiau patariu 
ginklų žaidime vengti. Grįžk atgal į 
liftą su DNR lagaminu ir nusileisk 
į kazino aukštą. Kazino viduje eik 
tiesiai prie rytinio kampo ir išvenk visų 
apsaugų kamerų. 

Kazino gale pastebėsi kelis sargus, 
kurie saugo priėjimą prie privačios 
srities. Leisk jiems tave apieškoti ir 
išeik pro gale esančias duris. Pasku- 
tinį savo taikinį rasi sėdintį vieną. 
Pasmauk jį. 

Nužudęs visus priešininkus, grįžk 
į liftą ir persirengęs savais drabužiais 
pasiimk lagaminą. Išėjimas iš kazino 
yra pagrindinio koridoriaus kairėje 
pusėje. 


11. ŠOKIS SU VELNIU 


Priekabos su dekoracijomis į vakarė- 
lius atvežamos pirmiausia. 


Expert club 


Informacija apie asmenį, kuris 
bando tave nužudyti, gali būti rasta 
nešiojamame kompiuteryje, viršutinia- 
me aukšte. 

Pragaro Vakarėlyje neik maudytis 
kartu su rykliais. 

Su pirotechnika nežaisk — gali 
susižeisti ir sužeisti kitus. 

Barmenai dažniausiai žino daugiau 
nei kiti asmenys. 

Rojaus Vakarėlyje surask daininin- 
ką. 

Niekada nepasitikėk velniu. 

Šiame pastate bus maisto liftas, ku- 
ris tinka transportuoti ne tik maistą. 


Šiame lygyje susidursi su rimtomis 
problemomis. Prieš pradėdamas šį 
lygį, pasirūpink geriausiais šarvais 
ir pilnu gyvybių paketu. Lygyje tau 
reikės nužudyti du asmenis, tačiau 
atsiras ir daugiau, kai pradėsi sužinoti 
vis daugiau informacijos apie asmenį, 
kuris bandys nužudyti tave. 

Lygį pradėsi lauke. Įeik į vidų pro 
stiklines duris ir prieik prie apsaugos 
stalo. Netrukus išvysi vaizdo intarpą, 
kuriame agentas 47 papasakoja 
sargui apie pamestą krepšį. Nusek 
paskui jį į kambarį, esantį už nugaros, 
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ir ten pasmauk jį. Pasiėmęs sargo uni- 
formą persirenk ir palik sargo lavoną 
šiame kambaryje. 

Tave įeinantį į pastatą nufilmavo 
viena iš kamerų. Tai ištaisyti įma- 
noma, tačiau reikia išeiti iš pastato 
ir keliu eiti link garažo. Įėjęs į vidų 
dešinėje pusėje išvysi apsaugos 
būdelę. Šioje vietoje du sargai saugos 
teritoriją, todėl iš pradžių vaizda- 
juostės paimti negalėsi. Palauk, kol 
abu sargai nežiūrės į tave, ir greitai 
pagriebk vaizdajuostę. 

Grįžęs atgal į garažą nueik už 
sargų, kurie saugo liftus. Garažo 
pabaigoje, už furgono, rasi Rojaus 
kostiumą. Persirengęs grįžk prie 
liftų. Tau leis pasinaudoti liftu, 
kuris veža į viršų. Prieš tai išmesk 


visus ginklus, nes šioje vietoje tave 
apieškos. 

Užkilęs į viršutinį aukštą įlipk į lifto 
šachtą ir palauk, kol į liftą įlips tavo 
pirmoji auka. Ilgai laukti nereikės. 
Kai auka įlips į lifto vidų, pasmauk jį 
su tvirtu laidu. Pasiimk jo lagaminą, 
kuriame bus gražus ginklas ir per- 
sirenk jo drabužiais. Nušokęs į liftą 
išeik pro lifto duris į vakarėlį. 

Kai ant scenos dainuos daininin- 
kas, dešinėje pusėje įeik pro duris 
į koridorių. Tik įėjęs į vidų vėl įeik 
pro dešinėje pusėje esančias duris. 
Eik pro duris, kol galiausiai atsi- 
dursi didžiuliame darbo kambaryje. 
Perskaityk informaciją, esančią 
kompiuteryje. 

Informacija, kuri bus kompiuteryje, 
nurodys tau dar dvi aukas. Pirmasis 
taikinys — dainininkė, kuri bandys 
nužudyti tave. Palauk prie durų deši- 
nėje pusėje, kol ji sugrįš į kambarį, ir 
nužudyk ją. Jei ji tave pastebės — tai 
nužudys tave, o žudyti ji moka puikiai. 

Šiame aukšte abu taikiniai jau žuvę, 
todėl laikas nusileisti į Pragaro vakarėlį. 
Pasiimk ginklą iš lagamino ir grįžk prie 
lifto. Su liftu nusileisk žemyn. Tuo metu, 
kai liftas leisis žemyn, įlįsk į lifto šachtą. 


Liftui nusileidus žemyn pastebėsi, 
kad gali peršokti ant kito lifto. Taip ir 
padaryk, nes kitaip į velnišką vakarėlį 
negalėsi įsinešti ginklų. Nušokęs į kito 
lifto vidų nusileisk į vakarėlį. 

Pirmasis taikinys velniškame 
vakarėlyje bus barmenas, kuris bus 
persirengęs velniu. Kai tu priartėsi prie 
barmeno, vaizdo intarpe išvysi, kaip jis 
tave iškviečia į dvikovą. Sek paskui jį į 
kankinimų kambarį. 

Durys užsirakins ir jūs liksite vieni. 


savo ginklais, nes vis tiek niekas neiš- 
girs šūvių. Nužudęs priešininką pasiimk 
iš jo kortelę ir išeik pro duris. 

Paskutinis tikslas bus lengviausias. 
Tavo kita auka dirba pagrindiniame 
kambaryje ant scenos. Užeik į užkuli- 


sius ir prisėsk prie pirotechnikos. Kai 
niekas nežiūrės, sujunginėk laidus. 

Gali atsisėsti ir palaukti, kol šou 
prasidės, arba iškart keliauti atlikti 
kitos misijos. Liftu grįžk į garažą. 
Išėjimas bus furgonas, stovintis garažo 
pabaigoje. 


12. DVIDEŠIMT PENKTOJI PATAISA 


Jei praeinant pro metalo detektorius 
turėsi ginklą, į tave pradės šaudyti 
apsaugininkai. 

Konfiskuoti ginklai bus nunešti į 
saugyklą. 

Baltieji Rūmai yra aptverti įvairaus 
aukščio geležine tvora. 

Jei muziejuje suveiks signalizacija, 
netrukus pasirodys sargybiniai. 

Pirmoji ponia turi šunį, kuris yra 
reguliariai išvedamas pasivaikščioti 
galiniame kieme. 

Ovaliajame kabinete yra įvykę 
daugybė istorinių susitikimų. 

Dailidė, dirbantis pagrindiniame 
pastate, turi labai daug darbo įvairiuo- 
se kambariuose. 


— vyriškį, kuris vadovauja orkestrui 
ir patį viceprezidentą. Apsaugos šioje 
misijoje tikrai netrūks, jos bus net ant 
stogų. Prieš pradėdamas lygį įsigyk 
snaiperio ginklą ir pilnai jį patobulink. 
Pradėjęs lygį ginklą neškis su savimi. 
Lygis prasidės muziejaus šone, 
netoli Baltųjų Rūmų. Įeik į vidų pro 
pagrindines duris ir padėk lagami- 
ną ant konvejerio diržo. Naudojant 
pažangiausią technologiją galima 
apgauti ir metalo detektorių. Kitoje 
pusėje atsiimk savo lagaminą. 
Eik tiesiai priešais sargą ir kamba- 
rio pabaigoje pasuk į kairėje pusėje 
esantį vonios kambarį. Palauk, kol 
į vonios kambarį ateis muziejaus 
darbuotojas, ir pasmauk jį. Persirenk 
lavono drabužiais. 


Išėjęs iš vonios kambario eik tiesiai 
pro sekančias duris. Išėjęs pro pasku- 
tines duris, esančias kairėje, atsidursi 
lauke. Nužudyk sargą ir persirenk jo 
drabužiais. Sargo kūną nutempk už 
krūmų, netoli mašinų. 

Dabar tu galėsi praeiti pro du sar- 
gus, budinčius prie vonios kambario. 
Įėjęs pro saugomas duris į vidų pasuk 
į kairę pusę. Apsaugos kambaryje 
pasiimk vaizdajuostę ir kortelę, bet tik 
tuo metu, kai tavęs niekas nestebės. 
Be to, nepastebimai pasiimk ir SLP40 
iš netoliese esančios dėžės ginklų. 
Pasislėpęs ginklą išeik iš kambario. 

Pasukęs į kairę pusę nueik iki 
paties koridoriaus galo. Į kitą sritį 
pateksi pasinaudojęs kortele, kuri tau 
atrakins duris. Koridoriumi eik tiesiai, 
kol neprieisi pasisukimo. 

Prieik prie durų pagrindinio kamba- 
rio dešinėje pusėje, kurios veda į ova- 
lųjį kambarį. Tau reikės atrakinti duris. 
Atrakink duris, kai tavęs nestebės joks 
sargas, ir atrakink duris labai greitai, 
nes kitaip reikės ilgiausiai laukti, kol 
prezidentas pakalbės su savo žmona, 
kuri labai ilgai vedžios šunį. Įėjęs į 
kambarį greitai nužudyk vicepreziden- 
tą, kad jis negalėtų nueiti į pagrindinį 
kambarį. Pasiimk iš lavono vakarinio 
sparno kortelę, kuri suteikia leidimą 
įeiti į dar daugiau kambarių. Kūną 
paslėpk šiukšlinėje, kambario gale. 

Išėjęs iš kambario, kuriame nužudei 
viceprezidentą, pasuk į kairę pusę. 
Koridoriaus pabaigoje įeik pro rudas 
duris, pro kurias pateksi į laiptinę. 
Nusileidęs žemyn išeisi į lauką. 

Atsidūręs kieme kairėje pusėje 
išvysi groteles. Užlipk grotelėmis 
ant stogo ir pereik į kitą stogo pusę. 
Netrukus pastebėsi slaptųjų tarnybų 
agentą, kuris nusisuks į kitą pusę. Pri- 
sėlink prie agento, pasiruošęs ginklą, 
ir užsiversk jį kaip šarvus ant savęs. 
Kadangi tau baigėsi įvairūs vaistai, 
trenk jam ir pargriauk ant žemės. Per- 
sirenk jo drabužiais ir kūną nutempk 
link apvalaus kupolo, kad visi atidarę 
duris nepamatytų jo. 

Ir vėl grįžk į vidų. Žemėlapyje 
susirask laiptinę ir nusileisk į žemesnį 
aukštą. Suradęs žemėlapyje ovalųjį 
kabinetą nueik į jį. Šiame kambaryje 
susidursi su paskutiniuoju savo taiki- 
niu, tačiau jo kol kas negalėsi nužudyti. 

Tavo taikinys padės sprogmenis ir 
bėgs ant stogo. Sek paskui jį, tačiau 
nepriartėk per arti, kitaip jis tave 
nužudys. 

Užlipęs ant stogo pasislėpk už 
kairėje pusėje esančio iškyšulio. 
Pasilenkęs išsitrauk snaiperio ginklą. 
Nusitaikęs į beprotį, esantį kitame 
stogo gale, nušauk jį greičiau nei jisai 
spės iššauti į tave. Ant stogo palik 
snaiperio ginklą. 

Dabar tu atlikai paskutinį savo 
tikslą. Išėjimas iš lygio yra toje pačioje 
vietoje, kurioje pradėjai šį lygį. Neuž- 
miršk vonios kambaryje persirengti 
savais drabužiais. Dešinėje metalo 
detektoriaus pusėje yra maži varteliai, 
pro kuriuos galėsi praeiti neįjungęs 
jokio garso signalo. 


IDėmesio! 


Daugelis piratinių žaidimų įdiegus 
apataisas nebeveiks 
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Tvarkyklių rinkiniai skirti tik patyru- 
siems vartotojams, už galimus nelai- 
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Arkadinių lenktynių žaidimas pagal būsimąjį V. Disnėjaus ir „Pixar studijos“ 
kompiuterinės animacijos to paties pavadinimo filmuką. Demonstracinė ver- 
sija leidžia su pagrindiniu herojumi Lightning McAueen išbandyti vieną trasą. 


Arkadinių auto kovų žaidimas su sunkiojo roko tematika. Garso takelyje skam- 
ba „Earache“ įrašų studijos įvairių grupių sunkiojo roko muzika. Demonstraci- 
nė versija leidžia pabandyti vieną trasą ir du skirtingus lenktynininkus. 


Laivų simuliacijos žaidimas! Žaidėjams teks valdyti įvairius laivų tipus: 
nuo masyvių krovininių baržų iki katerių, jachtų ir net paties Titaniko. Val- 
dant laivus tenka įveikti įvairias misijas. Demonstracinė versija leidžia val- 
dyti patrulių laivą Roterdamo uoste, kur tenka išgelbėti skęstantį žmogų. 


Daugelio žaidėjų „deathmatch“ šaudyklė. Vienam žaidėjui paruoštas 21 
lygis su vis stipresniais „botais“ ir sunkėjančiomis kovomis. 


„Avast!“ 


„Need For Speed: Carbon“ Strateginis laivų žaidimas, savo 
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Naujame strateginiame žaidime galima tapti Romos Cezariu ir kurti didžiąją Romos 
imperiją. Tai miestų statybų ir valdymo žaidimas. Demonstracinė versija leidžia įvykdyti 


šešias misijas vadovaujant Romos miestui. 


Du žaidimo filmukai. Vienas - reklaminis E3 parodos „treileris“, kitas - labai pagreitinta 


miesto statybos demonstracija. 


Trumpas „tyzeris“ iš ką tik anon- 
suoto (žr. naujienų skyrelį) naujojo 
NFS žaidimo. Staigus naktinis 
nusileidimas vingiuotu kalno keliu. 
Labai aukšta kokybė! 


„Frontlines: Fuel of War“ 

Naujos kartos konsolėms ir PC pla- 
nuojama taktinė pirmojo asmens 
šaudyklė. Pažangūs vaizdo efektai 
bei įvairios kovos galimybės. 


„Joint Task Force“ 

vadovauti įvairioms pajėgoms. 
Dokumentinis filmukas, parodantis 
žaidimo kūrimo užkulisius, interviu 
su kūrėjais ir įvairius žaidimo 
vaizdus. 


„Neverwinter Nights 2“ 

Garsiojo RPG žaidimo tęsinys. Iš- 
samus dokumentinis filmukas apie 
žaidimo kūrimo darbus. 


„Warhammer: Mark of Chaos“ 
stalo žaidimą „Warhammer“. Įva- 
dinis iš anksto sugeneruotų vaizdų 
(CG) filmukas. 


„Aveyond“ 

„Fantasy“ RPG žaidimas gražiame 
dvimačiame pasaulyje. Daugybė 
paslapčių, daiktų, burtų, platūs 
požemiai, įvairūs monstrai ir „kves- 
tai“. Garantuota ne viena žaidimo 
valanda. 


principais labai primenantis šach- 
matus ar šaškes. 


„Bubble Mayhem“ 

Burbulų sprogdinimo žaidimas. 
Povandeniniame jūrų pasaulyje rei- 
kia sprogdinti burbulus ir su tinklu 
gaudyti iš jų krentančius turtus bei 
įvairius pastiprinimus. 


„Cdisplay 1.8“ 

Programa komiksų peržiūrai kom- 
piuterio ekrane. „Cdisplay“ gali per- 
žiūrėti paveiksliukus archyvuose. 
Deja, nėra grafinės failų valdymo 
sąsajos. 


„CheMax 6.3“ 

Gan didelė kodų duomenų bazė, 
kurioje sutalpinta daugiau nei 5000 
žaidimų kodai. Autoriai žada kas 
mėnesį atnaujinti duomenų bazę, 
tad pasistengsime patikrinti ir kas- 
kart įmesti atnaujintą programą. 


„Paint .NET 2.63“ 

Paprastesnis „Adope Photoshop“ 
analogas, paveiksliukų ir nuotraukų 
redagavimo programa. Pagrindi- 
nės galimybės tokios pat, kaip ir 
„Photoshop'e“: sluoksnių naudoji- 
mas, veiksmų istorija, galybė filtrų ir 
specialių efektų. Darbui su programa 
reikalinga .NET Framework 2.0, ku- 
rią, kaip žinote, naudoja ir PC Klubo 
diskai, tad problemų neturėtų būti. 


Ekrano paveikslėliai: Made Man ir 
Maelstrom 


'PC KLUBO KUPONAS 


+ Kuponą galima užpildyti ir atsiųsti į redakciją 
: adresu: 

3 „PC Klubui“, UAB „Indiza“, Jonavos g. 254a, 
+ 44132 Kaunas, arba nunešti į artimiausią 

i „Lietuvos spauda“ kioską. 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


MANO SKELBIMAS: 


NORĖČIAU SUŽINOTI APIE ŠĮ NAUJĄ ŽAIDIMĄ: 


Atsakymas į Avermedia konkursą: 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (įrašykite TIK 1 žaidimo 
pavadinimą): 


Klausimas i GAMEFAG: 
žaidimas: 


lygis/misija: 


problema 


ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui): 


Labiausiai patikųsi skaitytojo minirecenzija: 


Ar norėtumėte, kad PC Klubo pilna versija eitu su 
DVD disku vietoje 2 CD? 


TAIP NE 


IANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR TELEFONAS 
(būtina parašyti): i 


Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 

Laiškai — pcmail(odhakeris.lt 

Skelbimai — pcskelbimai(ohakeris.lt 

Klausimai — pcfagdhakeris.lt Nu di 
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Kupono informaciją galima siųsti ir 
SMS žinute 1656 įrašius PCK. 
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Procesorius: AMD 64bit 3300 + 

Kietasis diskas: 160 Gb SATAII/8MB 
Atmintinė: 512MB 

"Optinis įrenginys: DVD +- RW Lightscribe 
Vaizdo plokštė: GeForce 6100 128mb 
Garso plokštė: 5.1 Realtek 

Interneto plokštė: Realtek 10/100 Mbit 
Foto kortelių skaitytuvas,RAID 0,1 
Garantija: 2 metai 


Dovanos: HP E327 fotoaparatas, > -— 

“NOD 32" Antivirusinė sistema ; - Š 

Kaina 1597 Lt - 3394 = ; ( 
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Photosmart E327 


5.0 Magopixeli 


Fujitsu-Siemens Amilo 

Procesorius Celeron M 1.40Ghz, 14,1“ WXGA ekranas, atmintinė 512MB 

kietasis diskas 40GB, vaizdo plokštė UniChromeTMPro, DVD įrašinėjantis įrenginys, 
belaidis internetas, Windows Xp Home, svoris 2,9ką, baterija 6cell, 

vidutiniškai dirba 2,5val. 2 metai Europinė garantija. 


Dovanos: HP E327 fotoaparatas, 
*NOD 32" Antivirusinė sistema 


< ——N „—N £—N £—> “—x 
(TOP) 
(2006, (2006, 


1004,-'+11205,- +:|11339,--'**|11406,- 1607,- 


01 LT UNITED - We are the winners (ET 
6 2 A.Rimiškis - Kartais būna 


SEL ft. MIA - MUZIKA 


Gėlių kvartale 206278 

2Lt Kartais būna 214389 
Rašyk SMS: Laimė šalia 216334 
PC SUPER kodas Mes vyrai 187162 
pvz.: PC SUPER 209482 Nesek sau rožių 188097 
Siųsk numeriu: O kam sava 209482 


+ 
r L basi Ko žiūri? 
8 1. Rašyk žinutę: PC WALL 34968 2. Siųsti numeriu: 1352 -ž La 3 bis 
E š > Henis! 
Flipsyde - Happy Birthday 201844 12 Nusiųsti draugui: PC WALL 34968 3706XXXXXXX 2Lt. 213243 PEREICIAU ŠIURIKO 
£0) Prodigy - Out Of Space (Audio Bulys nm) 188344 
[1] Black Eyed Peas - Pump It 202842 | ||| 
- o Pink - Stupid Girls 210067 
0) Shakira Ft. Wydef Jean - Hips Don'tlie 213723 2 
p Eminem Ft. Nate Dogg - Shake That 201846 35594 35738 56751 34948 28056 88699 35595 35964 
Bob Sinclar - Love Generation 182252 


4 VILJA- Mylėk 


BUMER - soundtrack 


7 M.Mikutavičius Laikas būti pi. (TTT 


VILIJA - Spjaudau ir gaudau 


69 danguje - Devintam danguje [216344] 


O Red Hot Chili Peppers - Dani EA 213817] 


206018 
Vudis, Vilija, Mino...- Einana 209490 
Andrius - O kam sava 209482 
Vilija - Mylėk 206288 
Mino ir Vilija - Vivo per lei 188099 


Andrius - Nesek sau rožių prie k..188097 
Vudis ir Geltona - Du kart du 187158 
Vilija - Spjaudau ir gaudau 187157 
NL - Pederastas 188101 
Atlanta - Žalios mėtos 178454 
Funky - Tarp krentančių žvaigžd... 173779 
NL - Afigenai 173767 
Biplan - Šok ir nesustok 173759 
Skamp - Under the sun 134796 
Ž. Žvagulis - Ir nieko daugiau. 116292 
Mokinukės su SEL - Vėjas 84541 


50 Cent - In Da Club 27627 
50 Cent - P.L.M.P. 31874 
Eminem - Like Toy Soliders 65217 
Eminem - Just Lose |! 46391 
Dmx - X Gonna Give It To Ya 27815 
50 Cent - Window Shopper 182243 
Jay Z and Linkin Park - Numb/Encore: 57651 


Eminem - When I'm Gone 189202 
The Game feat. 50 Cent - Hate It Or Love It 88731 


Black Eyed Peas - Don't Lie 172729 
50 Cent- Just ALil Bit 115915 
Eminem - Čleaning Out My Closet 23234 
Usher feat. Lil Jon 8 Ludacris - Yeah. 35885 
Sean Paul - We Be Burnin' 173364 
Nelly Feat Kelly Rowland - Dilemma 21602 
D-12 - My Band 37911 
Gorillaz - Dare 155924 
Black Eyed Peas - Don't Phunk With My... 94546 
Ludacris - Move Bitch 23211 
Gorillaz - Feel Good Inc 88727 
Eminem - Without Me. 23308 
Vanilla Ice - Ice Ice Baby 178431 
The Game - How We Do 66279 
Eamon - Fuck It (I Don't Want You Back) 36832 
Dmx - Party Up Here 26613 


Lil Jon and The East Side Boyz - Get Low 35512 
Snoop Dogg feat. Pharrell - Drop It Like... 53465 


POLI melodija - rašyk 


a 
A 


"E Mono melodija: PC Mkodas 


1060 


Si 


pvz.: PC SUPER 53465 
Siųsk draugui: PC SUPER kodas 3706XXXXXXX 


eurovizija 2006 


Lordi - Hard Rock Halleluja 218458 

LT United - We Are The Winners 218462 

Dima Bilan - Never Let You Go 218439 38000 55604 36008 40613 34968 

Kate Ryan - Je T'adore 216204 1 

Mihai Traistariu - Tornero 216206 

Anna Vissi - Everything 216200 6) 

Texas Lightning - No No Never 216256 3 

Tina Karol - Show Me Your Love 218441 45125 57641 


UEFA čempionų lygos oficialus himnas 122573 
M. Mikutavičius - 3 milijonai 33076 
M. Mikutavičius - Laikas būti pirmiems 218441 


„33405 


40686 74424 


VIJOLETA DRAUGS 


Axel Frog - Popcom 173545 
James Blunt - Your're Beautiful! 173731 41320 GSXR1000 EIJABS ELIUSės LACAKONS 
Pussycat Dolls - Don't Cha 172723 
Britney Spears - Toxic 36120 DA VINCI 
Madonna - Hung Up 182253 - 
> "IK6 4 
Haiducii - Dragostea Din Tei 39506 | "AVI l KS Il U KAI 
Arash - Boro Boro 43652 Rašyk žinutę: PC WALL 39749 
Schnappi - Das kleine Krokodil 73574 Siųsk numeriu: 1352 
James Blunt - Goodbye My Lover 195568 Nusiųsti draugui: 
One T- The Magic Key 28246 PC WALL 30616 3706XXXXXXX 
Gwen Stefani - Hollaback Girl 94549 “ 
O-Zone - Despre Tine 40277 25 =: H ž 
ST Atsisiųsk šį paveiksliuk: 
Robbie Williams - Tripping 173937 =“ 6: į sk PA A ą,ra šyk Ee 
173687 PC WALL 30608 
Las Ketchup - The Ketchup Song... 20931 = 39749 39760 39761 ir siųsk numeriu: 1352 2Lt 
Britney Spears - Everytime 38648 Kodas: 
Christina Agulera-Diry 21601 S 04 
Moby -Lif Me Up Li Š270. 6280, 6600 6610 6630 6670, 6680, World Championship Edition 2006 
E 1 z 
BHAKKBBEiionja, US 2310; 9500, N70 NSO Siemens C05 CNES, Rašyk žinutę Rašyk SMS: PC JAVA 218967 
Boney M- Daddy Cool 21321 CX70, M65, 565, SX1. Sony Ericsson: F500, Si sk numeriu: 1 354 


Ricky Martin feat. Amerie - I Don't Care 173265 


J300i, K300, K300i, K500i, k508i, K600i, 
K700, K750i, S700i, T630, V800, W550i, 
W800i, WS00i, 21010, Z600, Z800, 


PC JAVA 216316 
Siųsk numeriu: 1354. 


16: U8110, U8120, U8130, U8138, U8180. 
Motorola: A1000, C650, E1000, E398, V180, 
V220,V3 Razi, V500, V525,V600,V975.. 


Motorola: 650, C975, C980, E1000, E398, E550, E770, 
PEBL U6, RAZRV3, V1šo, V220,V3 Razt,' V4DO, V500, 
V525,V550, V600, V635, V80, V975, V980. Nokia: 2600, 


World Championship Edition 


2650,3100,3120, 3200, 3220, 3230, 3300, 3510i, 3600, 
3620,3650, 3660, 5100, 5140, 6020, 6021, 6030, 6100, 


Avril Lavigne - Sk8er Boi 25024 NEC: 228, e313, 338, e616. Nokia: 2650, 6101,6102,6108,6170,6200, 6220, 6225,6230,6230i, 4 
Ranmnsieli Amen 5258 3200,3230, 3300,3510i, 5100, 6020, 6060, 6055, 6260, 6270, 6280, 6600, 6610. 6620, 6630 6650, m 

6100,6200,6220, 6230, 6600,6610, 6630, 6670, 6680, 6681, 6800,6310,6820, 6822, 7200, 7210, 
The Rasmus - No Fear 173729 6670, 6680, 6800 6520 200 20 EB 7250,7250i, 7260, 7270, 7600, 7610, 7650,8910i, 

7260,7270, 7600, 7610, 8800,3801, 8910i, N-Gage, N70. Samsung: D500, E100, E105, E108, 
Aueen - We Will Rock You 25005 E300, E315, E317, E330, E350, E630, E700, E708, E720, 272 64 “ 

. | E760,E770, E800, E808, E810,E820,P400, P510, X100, 

System Of A Down - B.Y.0.B 115934 CX65, CX70, M65, MC60, 555, a Ek X105, X610, X640, X640C, X660,Z107,2300, 2500, 2V10, 
Green Day - American Idiot 123076 Sony ricson:£500,500i, Kš00, KS Siemens: A65, C60,C65,C66, C72, CV65, M55, MC60, 

K600i, K608i, K700, K750i, S700i, Taa 1650, 555,5155,5L56, SL65,SX1, Sony kisson: E500,1300i, [ny Pre 
ACIDC - Back In Black 12073 No K300, K500i, K600i, K700, K750i 5700i,T610, T630, = „Pro 18 p 
Linkin Park - Numb 32506 r i, 21010, 2600, 2800. V600i, 1800, W550i, W800i, W900i, 21010, 2600, 2800. [77 p 
Rammstein - Benzin 187205 Nokia: 3100, 3200, 3300, 3510i, 3650, 
The Rasmus - Sail Away 189207 5100, 6020, 6100, 6200, 6220, 6230, 

6260,6600, 6610, 6610, 6630, 6670, 
Limp Bizkit - Rollin 9573 7210, 7250, 7250i, 7260, 7610, 7650, 
Marilyn Manson - Personal Jesus 43563 6 S ozen ——E ž 
Slipknot - Vermiion 53468 Pakvaišusi karvė 
Good Charlotte - I Just Wanna Live 65214 Sexy švilpavimas 
Marilyn Manson - Mobscene 28218 Morzės kodas 94641 
The Rasmus - In the shadow 27205 j RS Fužking Pick It Up 73477 
Blodhound Gang - Uhn Tiss, Uhn Tis... 201847 His Alt aukai S aiikdoo „ WaazzZZaaAP!!! 73488 | I 
System Of A Down - Kill Rock And Roll 189214 I Pvz: PCPOZA33 LT Futbolo daina - Olė olė olė! 946528 1 
2. Siųsk numeriu: 1352 Kačiukas miauksi 73462 = 
i Iš filmo „Seksas ir miestas“ 25469 
SMS: Ko ER kodas Nag Paukščiukai čiulba 94653 
Tųsk numeriu: Motorola: C650, E1000, E398, V300, V500, V525, A 


2Lt 


Rašyk žinutę: 
PC KMI ūgį (centimetrais) svorį (kilogramais) 
Pvz.: PCKMI 183 76 


iųsk numeriu: 1352 2lt 


Atsisiųsk žaidimą: 
4] Rašyk žinutę: PC JAVA kodas 


V600, V975. Nokia: 3100, 3120, 3200, 3220, 3300, 
3510i, 3650, 3660, 5100, 6100, 6220, 6230, 6230i, 


6260, 6600, 6610, 6610i, 6630, 6670, 6680, 6800, 
6820, 7200, 7210, 7250, 7250i, 7260, 7610, 7650, 
8800, N-Gage. Samsung: D500, D600, D600, 


pvz.: PC JAVA CMR05 
Siųsti numeriu: 1354 


WAP) 


10Lt 


Rašyk SMS: PC TR kodas 
pvz.: PCTR 73488 


Siųsk numeriu: EET 
2300, 2500. Siemens: C65, CX6S, CX70, Siųsk draugui: 

SonyEi J300i, K300, K300i, K500i, k508i, 

kano, K7501 7001 WžO6L Mo8Oi, Val m 2800 PC TR kodas 3706X000001X 5 Lt 


Rašyk žinutę: PCL T 
Siųsk numeriu: 


LI 


Įsitikink, kad tavo telefone nustatyti WAP parametrai! Atsisiųsk 
parametrus iš savo operatoriaus! Ši žinutė automatiškai padės 
sukonfigūruoti WAP nustatymus Nokia ir Sony-Ericsson telefonams. 


WAP ir GPRS veikia OMNITEL, BITĖS ir TELE2 (išskyrus MAŽYLIO) tinkluose. 


Rašyk žinutę: GPRSWAP Siųsk numeriu: 1352 


2Lt. 


1. Rašyk žinutę: 
PC RHOR tavo gimimo diena, mėnuo ir metai 
Pvz: PC RHOR 03.04.1980 

2. Siųsk numeriu: 1352 


Internetas telefone, MMS vaizdo žinutės, 
pyptonai ir visos kitos mobiliosios pramogos. 
Informacija tel. 117, www.ezys.lt ir wap.ezys.lt 


Siųsti draugui: 
PC JAVA CMRO5 3706XXXXXXX 


2Lt 


jau ir Ežiui! Surask savo telefono modelį Pagalbos telefonas: 8 656 56000 


Spalvoti paveiksliukai tinka: Nokia: visiems naujiems modeliams. Motorola: C650, V180, V220, V300, V500, V525, V550, V600. Samsung: C100, C100, E700, E710, P400, P510, 
E800, E810, X450, X100, Z100, SGH-Z107. Siemens: C60, C62, C62, M55, MC60, S55, SL55, ST55, St55 (Version 2), St60, SX1. Sony Ericsson: K500i, K700, P800, P900, P910, 
7230, 7300, T310, T610, T630, T68, Z1010, Z200, Z600. Polifoninės melodijos tinka: Nokia: visiems naujiems telefonams. Samsung: D500, E700, E710, P400, P510, 5300M, 
SGH-E330, E800, E810, X450, X460, T100, V200, X100. Siemens: A60, C55, C60, C62, CF62, CV65, CX65, CX70, M55, M65, MC60, 555, S65, SK65, SL55, SL65, ST60, Sx1. 

Sony Ericsson: K500i, K700, K750, W800i, P800, P900, P910, S700i, T230, T290i, T300, T310, T610, T630, V800, Z1010, Z200. Mono melodijos tinka: Nokia: visiems naujiems 
telefonams. MP3 tinka: Nokia: 3220, 3650, 6600, 6230, 6260, 6630, 6670, 7600,7650, 7610, N-Gage. Siemens: SX1, CX65. Sony Ericsson: K700, P900, P910, S700i, P800, Z600. 


